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e Dino — (Cay) 
e Street Fighter Zero 3 (DC) 
e Rival Schools 2 (PS) 

e F1 World GP 2 (N64) — 
e KoF Dream Match (DC) 
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CAR IL EST DIT QUE LE 11 D'AOUT, 

LES OCEANS ENGLOUTIRONT LES VALLEES, 
ET LA TERRE SE MELANGERA AU CIEL, 

ET LES ROIS D'OR SERONT ROIS DE SABLE, 
ET LE VENT EMPORTERA LOUPS ET AGNEAUX, 
ET LES FEUX PARTOUT SURGIRONT, 





ET LES SOURCES A JAMAIS TARIRONT, 

ET LES FRUITS LES PLUS JEUNES POURRIRONT, 
ET LE LAIT ET LE BEURRE TOURNERONT, 

CAR IL EST DIT QUE LE 11 D'AOUT, 

SI TU NE CONNAIS PAS ASTU SUR MINITEL, 

TU SERAS PLUTOT MAL. 


le 17 aout 1999, (et tous les autres jours autour) 


grdce G nos 56000 écrans d'astuces et de soluces, 


dossier spécial VACANCES & RENTREE: eee aaron 


le 11 aout 1999, (et tous les autres jours autour) 
dans les flammes ef le vacarme, gagnez votre 


(version européenne) 


+ Sonic Adventure 
+ House of the Dead 2 
+ Virtua Fighter 3TB 


(gagnez aussi: Soul Reaver PS, Silent Hill PS, 3 jeux de votre choix PS/N64/GBC et un PC Pll-400) 


toujours préts a tricher sur toutes les nouveautés 

















> p.4 

"Knock Aoit "! Les éditeurs japonais ne chément pas I’été 

et préparent la rentrée avec vigueur et rigueur. King of Fighters ‘99, 
Virtual On 2 ou Soulcalibur en sont les meilleurs exemples. 






> 
Les fidéles de Consoles+ 
Comme chaque été, notre tant aimé oe eee 
AHL fait le point sur l’année écoulée. tout a fait aux autres. 
Qui de Nintendo, Sony ou Sega a été Comme chaque éte, 
le grand gagnant des 12 derniers oe SS ELE 
is 9 EF aii fui di hai occasion pour faire un : 
mois ? Et qui sera celui du prochain ee iGe Hon dainaree 


millénaire ? des consoles. Avec la 
sortie de la Dreamcast 
et les annonces de Sony 
et Nintendo, nous allons 


> p. 36 assister a un nouvel 
Cette année encore, vous allez étre gaté, avec pas moins de huit dossiers a qui 
pour passer I’été en toute sérénité : portables, Panasonic et Nintendo, Saplanice cera 
Action Replay, jeu en réseau, piratage, Tokyorama, émulateurs, Bien sir, nous eens 
et du PC aux consoles... Un été brilant ! pas la prétention de 


pouvoir vous dire quelle 
console va l’emporter, 
> tant les choses peuvent 


changer dans les mois a 
_ venir ! Mais on peut 
quand méme se faire 


Apres la vague de chaleur, 





voici une déferlante de jeux ! une idée des forces en 
Dynamite Deka 2 (DC), présence et des 

Dino Crisis (PS), Buggy Heat (DC), Sa ae i 
Fi World Grand Prix 2 (N64), yiligsy Sega, Sony et 


Rival Schools 2 (PS), Nintendo soit au centre 
Command & Conquer (N64), te nana or 
Mario Golf 64 (N64)... tcorene aborts 


d’autres questions 

Vous allez en prendre plein les dents ! d’actualité comme le jeu 
en réseau ou le piratage. 
De plus, il se trouve que 


> p. 108 Pactualité ludique est 

Avec les nombreuses sorties de jeux de réles, Consoles+ vous a concocté a ce mols-cren 
Saas. 5 a : apon, ce qui nous a 

un délicieux dossier sur les RPG, ainsi que les derniers tests du moment : Warne Recession da 

Shadow Madness (PS), Grandia (PS), Lunar (PS), Vandal Hearts 2 (PS)... vous offrir les tests les 

Et, pour les débutants, une aide de jeu pour les RPG japonais, plus chauds de l’ete. 


Profitez bien du soleil 
pendant vos vacances 
car, des la rentrée, vous 
risquez de vous 
retrouver a nouveau 
scotche devant votre 
écran. S’il y a quelque 
chose qui puisse adoucir 
un retour de vacances, 
c’est bien la perspective 
de découvrir de 
nouveaux jeux... ou une 
nouvelle console ! 

Alain Huyghues-Lacour 


avec une traduction des principaux kanjis. 
A consommer sans moderation ! 


> 


Switch, un type grave chanmaille, voire trop pur, 
vous refile ses derniers tips avant d’aller se la couler 
douce sous le soleil de Melun-Plage. 


La NeoGeo Pocket Color vient de sortir officiellement en France. 
Nous apportons une rectification a la conclusion de notre dossier 
“Portables” (p.36) : la GameBoy Couleur reste la référence grace 
a sa ludothéque, mais la NGPC est aussi un choix trés tentant. 
Elle cotite environ 550 F. 





Couverture : Lara Croft (Tomb Raider) © Eidos / Donkey Kong © Rare / Taki (Soulcalibur) © Namco 
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a série des Virtual 

On a toujours ete 

présente parmi les 
trois titres les plus renta- 
bles des salles d’arcade 
nippones. Alors que le jeu 
avait recu un accueil 
mitigé sur Saturn, qu’en 
sera-t-il sur la DC ? 

Virtual On est un titre 
assez original, basé 
dans son principe sur 
le Cyber Sled de 

































































Namco: a l'aide 
de deux joys- 
ticks, on 








manceuvre un 
robot dans un 















espace a 360°. 
Les modes de déplacement 
sont assez complets : on 
vole, on marche, on court, 
on se retourne, etc. Chaque 
robot posséde son arsenal 
personnel, avec toutefois 
trois types d’armement 
principaux : arme blanche, 
tir laser et arme explosive 
(en nombre limité). 

On dispose d’un systeme 
double de viseur. Le pre- 





























La carcasse 
de cet ennemi 
fume encore. 


Un résultat 


mier sert a verrouiller sa 
cible a distance. On peut 
ainsi tirer avec son arme 
laser ou larguer ses bombes 
pour faire place nette. Le 
second viseur est destiné 
au corps a corps ; l’arme 
laser se transforme alors en 
sorte d’épée. Des fléches a 
’écran indiquent en perma- 
nence la position de 
l’ennemi (droite, gauche, 
haut, bas) ; on se déplace 
done en conséquence. 

Les aires de combat sont 
assez vastes, de types trés 
diversifiés (porte-avions, 
base, souterrain, etc.), et 


une multitude d’éléments 
serviront a vous protéger 
des tirs ennemis. 


Model 3 et Internet 
Alors que le premier volet en 
arcade avait fait sensation en 
se basant sur deux cartes 
Model 2 en paralléle, Virtual 
On 2 (Oratorio Tangram) avait 
bénéficié de la puissance du 
Model 3. 

Le titre a évolué au cours des 


difficile 


années, et Sega a inauguré 
récemment la version 5.2 — 
celle prévue sur Dreamcast. 

Le jeu gérera l’option Net- 
work avec deux sites de 
connexion distincts : un pour 
les débutants et l'autre pour 
les vétérans. Dans le premier, 
on inscrit son nom sur une 
liste avant de rentrer dans le 
vif du sujet. Les régles sont 
simples : il faut remporter 
deux manches de 80 
secondes maxi. Le second 
réunit la creme des fans de 
Virtual On (autant dire qu’on 
y rencontre un maximum de 
Japonais). Cette fois-ci, il n’y 





a pas de liste, mais un 
“Chat” dans lequel les 
joueurs se lancent des défis. 
On peut choisir son niveau 
ainsi que la durée de |’affron- 
tement. Un classement 
affiche les meilleurs joueurs. 
Ce serveur devrait servir de 
prototype a Sega pour son 
projet de salle d’arcade vir- 
tuelle via Internet (voir enca- 
dré). 

Kagotani san 


a obtenir... 
Merci, n’en 
jetez plus, 
je suis 

le meilleur. 









00° 42°28 





Les missiles 
traquent 
l'adversaire. 


Le niveau 
des grottes 
est 
fabuleux ! 


Les déplacements 
latéraux sont 
essentiels. 


oe sn 
02° 46°88 


Meéme dans I’eau, 
les explosions 
se font entendre. 


Ts 


VW 
L’adversaire 3 ‘i ‘ ROWS 
explose sous —\iaee Wiest Hee Be 
; ~s Sess 


vos coups ! 


Les tirs 
multiples 
sont trés 

pratiques ! 





Le corps a corps 
est le plus 
destructeur ! 


Le Replay 
propose 
de tres 
bons 
angles 


de vue. 


L’épée 
balaie 
une large 
surface. 


On devrait 
avoir droit 
aux 
joysticks 
originaux 

sur DC! 


73. I< Y.oSyER Bat Prenez 
01° 21-26 le chemin 
des airs ! 


















DISPONIBLE SUR LE WEB 
MILLIERS DE CODES 
AU hitp://www.datel.co.uk 
Lb 
nouve” 
un ¥ 00K Is 


GAME F ui Fl 





LANG TIONS Bee) f PROPESSIONNEL 
SiG 009 PLUS pa 





2 . Y LU yous potiss 2 
RE G a ITER VECLES NOUVEAUX CODES DES. 
~ vat gi IENTTERENENTENERANGAISAVECLES NODVEAUX CODES DES 
PROFESS s DERNIERSDEDK? 


of aeuluse F iilayeahis fy jag 
Ye yuus yutloe y igajoes F352 Ole ay 


DE WOUS MUTA SUTMONTET SOUS ICS ODSTNUES: 
-DEWOUS: ae fadouyrte [3 33 aut35 ydeo de rin de nivenu 


OU ME WIC; eS HNOTLeUUXK ae: er SELTETS v0 
-DEWOUS: ee Hes HOMDreUX pieges Gans I Univers aU Jeu 
VIED? 


AUSE aif Pll 

MODE: UFREEZEL (geile vorre niveny) | 

SelersA“acion au fev »pendant sie yeu, vous pouvez utiliser les. 
Psipces Heu UAGion Replay en appuyant simpiement SUr on 
bouton ef revenit ensure airedement aans | ction. 


Dirferentes possipnites =. 

Seledionner parm: immense cHoix a astvces. 
preprogrammees. 

‘Trovver, creer. vos propres coues: 

‘Lancer le moteur de recnercne pour visualiser es sequences 
WIAED) 





Ensuite pressez On £ Sula ; HHee Alt dale jeu ef 
pxperimenter, ie pHfets speuaux crees par fes codes ef es 
PMENOrateurs, 


DES WIES INFINIES 


DES ARMES SPEGIALES Gy’ Pierce 
DES ANEAUXx GAGHES Ce) UAdion eulay du 3psiie generateur de codes unique. 
En spl les codes preenregistres, vous pouvez maintenant 
DES VEBIGULES CACHES generer fous les codes aes nouveaux jeux grace a une 
~ rechercne automatique. Oy 
DEVENEZ INVULNERABLE @ + Aucune autre cartouche ne vous offre cette possibilite. 
MEMOIRE VIRTUELLE 
DES PERSONNAGES CACHES . 5 farte memoire de 24 meg, (360 blocs) qui vous facilite la 
sauvegarde et fe chargement de vos jeux. 


DE LA VOYETTE CENTRE DE Gros N°1 DES Milliers de codes déja programmés pour tous les meilleurs 
03 20 90 72 34 (ie jeux video if Pe 











omme chaque 
année, le King of 
Fighters nouveau 
est arrivé. Millesime 
99, ce cru veut relancer 
une saga qui commence 
a s’essouffier, 

On ne change pas une recette 
qui a fait ses preuves et 
conquis un public fidéle. SNK 
a néanmoins introduit suffi- 
samment d’innovations pour 
renouveler son hit maison, 
sans déboussoler ses nom- 

breux fans. 
L’équipe de trois combat- 
tants s'agrandit et accueille 
un “Striker”. Ce nouveau 
systeme est trés proche de 
celui de Marvel vs Capcom : 


MAXIMA 
BENIMAnY 


CEEDITS OS 


K’, un nouveau personnage 
qui ressemble a Kyo. 


ici ee 


si le combat se fait toujours a 
trois contre trois, un quatriéme 
combattant, nommé Striker, est 
la pour soulager ses coéquipiers 
dans les situations dange- 
reuses. Suivant le perso choisi, 
celui-ci peut intervenir de 
maniére offensive ou défensive, 
ou tout simplement redonner un 
peu de vie a ses petits cama- 
rades. Ses interventions sont 
toutefois limitées a trois en 
début de niveau. Ce nombre 
augmente d'une unité a |’issue 
de chaque round. 


Une jouabilité renforcée 

SNK a une nouvelle fois ren- 
forcé la jouabilité en accentuant 
le jeu d’esquive et en introdui- 


leds) 


CREDITS OS 


© EDITEUR : SNK 


JAPON : ETE 99 


Ls FRANCE : N.C. ug 


sant une foule de parades pour 

rendre |’action encore plus natu- 
relle. De méme, la jauge de 
puissance passe 4 trois niveaux 
et donne accés a de toutes nou- 
velles techniques, les modes 
Counter et Armor, qui utilisent 
l'ensemble des trois niveaux 
d’énergie. Le premier permet de 
passer directement des 
attaques spéciales ou d’une 


ot 


CREDITS O4 


Le Striker peut intervenir 


CREDITS.O3.— 


de trois fagons différentes. 


The Psycho Soldier Team : Kensou, Bao, Chin et Athena. 





esquive aux attaques ultimes, et 
~~ \e second vous rend quasiment 
“2 jpvincible @ toutes les tech- 
hiques offensives, mais vous ne 
pourrez pas alors utiliser de 
Guard Cancel (brise-garde). 


Encore plus de plaisir 
~Enfin, pour allonger la durée de 
vie, SNK a introduit un “Roulette 
Team Edit”, qui constitue les 
équipes de maniére aléatoire. 
Ajoutons pour terminer que ce 
titre est toujours aussi excellent 
et qu’il va mettre en scéne de 
nouvelles tétes, parmi les trente 
combattants qu’il compte. Révo- 
lution en douceur, donc, pour 
une institution du jeu vidéo. 
Kagotani san 


HM LENGE 


a) HNL EE NUE 


Clark vient 
épauler Shingo. 


Whip manie 
le fouet 
comme une 
maitresse 
femme. 


The Girls Team : Blue Mary, Xiangfei , Kasumi et King. 


if 


saa E55: 


ih 
CRE 


Tie 


EP d» 


The Kari Team : 


Ralph, Leona, Whip (une petite nouvelle) et Clark. 





as loin d’un an s’est 

écoulé depuis la pré- 

sentation des pre- 
miéres photos de Win 
Back. Apres de nom- 
breuses péripéties, il 
semble que Koei ait enfin 
décide de le lancer dans le 
grand bain. 
Présentée l'année derniére, 
Win Back avait constitué 
une bonne surprise. Depuis, 
Nintendo avait racheté le 
projet, mais il semble que le 
jeu sortira bel et bien sous le 
label Koei. Quoi gu’il en soit, 
le concept est des plus 
simples : vous incarnez un 
commando qui doit mettre 
hors d’état de nuire une 
organisation terroriste. Les 
phases en extérieurs et en 
intérieurs (les plus nom- 


breuses) se succédent. A la 
maniére de Metal Gear, 
l’action sera suivie par des 
caméras. || faut progresser 
avec prudence (|’ennemi pul- 
lule) et éviter un nombre 
considérable de piéges. Le 
complexe ennemi sera appa- 
remment divisé en plusieurs 
niveaux, avec un boss de fin 
a chaque fois. La similitude 
avec le hit de Konami est fla- 
grante. 


Un jeu juste 

Graphiquement, le jeu s’en 
sort bien, méme si on aurait 
préféré la gestion de la car- 
touche 4 Mo (comme Turok 
2). La modélisation des 
corps, trop anguleuse, est un 
peu juste comparée a ce qui 
se fait sur Dreamcast. 


Cependant, les expressions 
des visages sont remar- 
quables. 
Les commandes se font via 
le joystick analogique. Enfin, 
a la maniére de GoldenEye, 
un mode 4 joueurs est de la 
partie. 
Révolutionnaire sur N64 il y 
a un peu plus d’un an, le jeu 
souffre un peu de son retard. 
Metal Gear est sorti, et, 
depuis, la Dreamcast a fixé 
la barre technologique trés 
haut. Win Back n’en 
demeure pas moins un pro- 
duit original pour la 64 bits 
de Nintendo. On n’attend 
plus qu'une version totale- 
ment jouable pour juger de 
son intérét et apprécier son 
scénario. 

Kagotani san 


Le mode 4 joueur est bien Ia. 


” EDITEUR : KOEI as 
i JAPON: AUTOMNE _= 


” FRANCE: N.C. | 


Pour de la N64, les 
visages sont réussis. 





La Péritel corrigera en partie les bavures du NTSC. 


; yt 5 oe 
Oul, la cloture est électrifie ! k Il faut savoir repérer les piéges. 


Via 


27, Ly U 


Ah ! les éternelle portes 
électroniques ! 


LIFE 


Il faut tout explorer, méme le fond des canaux. 
Vous rencontrerez d’autres membres du commando. 


L’ennemie est mignonne, mais redoutable. 





lus qu’un mois a atten- 
dre ! Voici pour patien- 
ter les derniers se- 
crets d’un titre qui hisse la 

Dreamcast vers de nouveaux 

sommets ! 

Z On ne revient plus sur la qualité 
incroyable de ce jeu qui fait 
désormais office de figure de 
proue de la Dreamcast. Namco 

~_a jusqu’a présent dévoilé six 
modes de jeu. Or, il devrait y en 
avoir un septiéme. L’équipe de 
développement avait étudié un 
=-mode réseau, mais |’entreprise 
-€tait trop délicate. Il se pourrait 
~ donc que ce septiéme mode, 
“soit un mode Scénario... 
Au titre des nouveautés, Namco 

-.a dévoilé un niveau inédit ins- 
piré des souterrains d'Ilstanbul. 

Ensuite, dans le but de démon- 

= trer la puissance de la Dream- 
cast, on pourra faire tourner la 


La belle Taki, la chouchou de Gia, fait moins la fiére que sur notre couverture... 


ce ion fidéle 
le est 'adaptation 

de janet On doit vaincre a 

ennemis de suite avant de fair 


face au boss final. 


caméra dans tous les sens a 
"issue de chaque round. Plus 
fort, la machoire des person- 
nages a été modélisée, dans le 
but d’obtenir une animation 
naturelle du visage ! 


Namco reste discret 
Enfin, si une dizaine de persos 
sont actuellement disponibles 
dés le début du jeu, ce nombre 
devrait croitre et les boss 
devraient étre accessibles. 
Coté cinématiques, Namco 
reste discret, mais on aura droit 
quoi qu’il arrive 4 une démo des 
exploits de chaque perso, avec 
des informations détaillées 
(age, origine, arme, etc.). Néan- 
moins, il est déja acquis que 
chacun d’eux aura une fin origi- 
nale, comme cela avait déja été 
le cas dans la série Tekken. 
Kagotani san 


Chaque stage ©° 


uvrirait plusieurs mo! 


Sete = = 2 


Namco nous dévoile un stage inédit, ou la 3D est bien plus présente 
que dans les autres. 


Practice, 

on peut 

configurer 
Ps? nombre de 


COMMAND LEST - 
TRAINING TYPE paramétres = 
afin ; 


"MEDIUM d’améliorer ~ 
son niveau. 


VS CPL 


PRACTICE OPTION 
CHR SELECT 
RESET 


a EDITEUR : NAMCO - : 


JAPON : 5 AOUT 


a FRANCE : N.C. a 


Le mode Time Attack est destiné~ 
aux vétérans : il faut arriver jusqu’au 
boss dans le temps le plus court. 


hoisit un perso 
ode VS Battle, on ¢ cg 
pe stage, et le duel peut commence: 





COMPATIBLES 
PLAYSTATION ™ 
ee 








VOLANT “DUAL FORGE” 


*VOLANT A 2 MOTEURS DE VIBRATIONS. 
*ROTATION DE 270°. 
*CROIX MULTIDIRECTIONNELLE. 
ALEVIER DE VITESSE A 2 DIRECTIONS. 
“8 BOUTONS D’ ACTION. 
*VOLANT ET PEDALIER ANALOGIQUES. 


Fi 
MANETTES INFRA-ROUGE Pane cone 


42 CONTROLEURS RADIO mad 
AVEC RECEPTEUR aie 4 


43 FREQUENGES POUR 1, 2 JOUEURS 
*TELECOMMANDE UNIVERSELLE POUR TELEVISEUR. 
“COMMUTER VOTRE TELEVISEUR 

~ EN MODE JEU VIDEO OU TV. 

*JOUABILITE POSSIBLE JUSQU’ A 

9 METRE DE LA CONSOLE. 


MULT! JOUEURS 


4CONNECTEZ DE 5 A 
8 JOUEURS ! 
*STABILITE GRACE A 
UNE BASE METAL. 





CARTES MEMOIRE 


*CAPACITE 15 BLOCS. 
AV{TESSE D’ ACCES RAPIDE 
(10KB/SECONDE). 
AVENDUES PAR 2. 


MEUBLE DE RANGEMENT 


*POUR RANGER 
TOUT TYPE DE CONSOLE 

ET EGALEMENT JEUX, 

BOITIERS ET MANETIES 
*“DEPLAGEMENT FACILE GRACE 
AUK ROULETTES 





* PLAYSTATION EST UNE MARQUE DEPOSEE PAR SONY 


BIGBEN INTERACTIVE S.A. -CENTRE DE GROS N°l, 59818 LESQUIN CEDEX FRANCE - FAX: 03 20 90 72 34 









eprenant le design 

des personnages 

introduit avec Yuke- 
Yuke Trouble Maker 
(N64), Rakugaki Show- 
time a pour ambition de 
servir de “défouloir” a 
quatre joueurs détermi- 
nés a s’en mettre plein la 
téte. A la différence de son 
grand frére sur N64, Raku- 
gaki Showtime se veut 
bien plus action, dans le 
genre Pointer’s Pointer 
(Konami, PS). Grace au 
Multitap, Rakugaki Show- 
time permet a quatre 
joueurs de s’affronter, 
exploitant ainsi le courant 
Multijoueur amorcé par Nin- 
tendo avec des titres 
comme Mario Party ou 
Smash Brohters. 
Le concept du jeu est on ne 
peut plus simple : pour éli- 
miner ses adversaires, on 
leur lance des objets (du 









ae 
i * a 


as 1 
; Ce ee 
‘ons symbolisent la vie de chaque acteur. ¥ af 








Le Smily Ball subit des 


style super 
missile). C’est le 
dernier survivant qui l'em- 
porte. L’aire de jeu et les 
objets sont modélisés en 
3D, alors que les person- 
nages sont dessinés en 2D 
fagon Mario RPG 2 (N64). 


Des boules jaunes 
souriantes 

Il existe aussi des options 
sous la forme de boules 
jaunes souriantes portant le 
nom de "Smily Balls”. En 
les jetant sur un adversaire, 
on provoque une super- 
attaque. Ces Smily Balls 
changent en cours de partie: 
lorsqu’elles sont jetées ou 
touchées par un projectile, 
elles virent au rouge, et 
leur sourire laisse place au 
mécontentement. Elles peu- 
vent également se transfor- 
mer en Super Smily Balls. 
Le joueur accéde alors a 





dommages. 






L’animation 2D des per- 
sos est trés détaillée. 


l"attaque ultime 
qui balaie toute 
l’aire de jeu. 

On a le choix 
entre trois modes 
(Normal, VS, Training) 
et dix-sept personnages. 














Un bon petit jeu 
Les commandes_ sont 
simples et accessibles a 
tous : un bouton et une 
direction. Selon le bouton, 
on déclenche telle ou telle 
action : viser un ennemi ou 
un élément du décor, sau- 
ter ou se mettre en garde. 
On peut parfois contrer une 
attaque en en déclen- 
chant une soi-méme. 
Bref, un bon petit jeu, 
qui promet, quand on 
connait le talent de 
Treasure dans le domai- 
ne de |’action. 
Kagotani san 























































“Metal Gear est une marque déposée de Konami Co., Ltd 1987-1997 Konami. Tous droits réservés. 
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nouveaux abonnés, valable pour la France Métropolitaine et dans la limite des stocks disponibles. Pour I’étranger, nous consulter. 


Recois le jeu 


25°" (@memge avec ton abonnement 
ase] LE JEU IMMETAL GEAR SOLD 369! 


Pas Vos yeux 












“Pg” et “PlayStation”, marque déposée, sont la propriété exclusive de Sony Computer Entertainment Inc. 


Bulletin a retourner sous enveloppe non affranchie a : 
Consoles+ Libre reponse n° 88 42 75 - 75742 PARIS CEDEX 15 - Tel.: 01 64 81 20 23 SS 


J je m’abonne a Consoles + pour 1 an (12 numéros) au tarif de 519 F au lieu de 789 F soit 
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prés avoir sorti le 
premier volet sur 
Saturn, Ecole réci- 
divesur Dreamcast. Basée 
sur le bon vieux principe 
de Virtua Cop, votre mis- 
sion est simple : des- 
cendre les ennemis et 
sauver les otages. 

En plus de la partie “shoo- 
ting”, on note la présence 
d'un coté aventure. Cette 
derniére se présente sous la 
forme de séquences cinéma- 
tiques et de dialogues, le 
tout en 3D temps réel avec 
un fort arriére-goUt de Resi- 
dent Evil. Néanmoins, Ecole 
introduira peut-étre des pas- 
sages dans lesquels on évo- 
luera dans des piéces a la 
recherche d’indices ou 
d’objets pour donner 
une dimension quéte 
a l'ensemble. 


On peut réaliser des combos. 


Les ennemis sont de 
natures diverses et armés 
en conséquence. Chacun 
posséde des caractéris- 
tiques offensives et défen- 
sives particuliéres. Suivant 
leur position dans le niveau, 
leur vulnérabilité ou leur 
résistance différe. 


Un jeu modulable 

Le jeu se module suivant les 
performances du joueur. Si 
l'on est trés adroit, on voit 
ses points d’expérience aug- 
menter, ainsi que ses vies 
et son score. Dans le cas 
inverse, on s’affaiblit. En 
contrepartie, le jeu devient 
plus facile, mais chaque 
ennemi descendu rapporte 
moins de points. En mainte- 
nant le bouton de tir 
appuyé, on concentre de 
énergie pour déclencher 


C'est la panique- 
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Il faudra viser juste ! 


Ces bestioles attaquent 
en trés grand nombre. 


JAPON : AUTOMNE © 


FRANCE : N.C. 





une action spéciale : tir en 
rafale, bombe, bouclier, 
boule d’énergie. On peut 
réaliser des Combos en 
tirant sur une partie précise 
du corps de l’ennemi, 
laquelle différe suivant la 
cible. Enfin, pas moins de 
quatre joueurs peuvent 
prendre part au massacre 
simultanément. 
















Vivement I’automne ! 
Certes, Death Crimson 2 
n'est pas au niveau d’un 
House of the Dead 2, mais 
la dimension aventure 
est mieux exploitée. 
Cela dit, le développe- 
ment est loin d’étre 
terminé, et le jeu 
devrait encore évo- 
luer. Rendez-vous au 
prochain Tokyo Games 
Show, cet automne. 
Kagotani san 




































Les badauds sont paniques et viennent regulierement corser 
la situation ! 


La chasse 
aux papillons 
est ouverte. 


Droite 
ou gauche ? 


Ca rappelle 
un certain 
House of the 
Dead 2, 

pas vous ? 





January ~ 
pres ses débuts 


: 4 - sur Megadrive et 
Say ae \ une longue car- 
% a riere sur toutes les 
consoles du moment, Lan 
* . grisser renoue avec Sega 
pour inaugurer une nou- 
velle génération. 
Megadrive, PC Engine, 
Super Famicom, Saturn puis 
Playstation... ces consoles 
ont toutes accueilli un jour 
ou l'autre l’un des jeux de 
simulation les plus connus 
au Japon : Langrisser. 
La saga est de retour, mais 
pas sans avoir effectué une 
révolution. De ses grands 
fréres, Langrisser Millenium 
n'a conservé que le nom et 
l'atmosphére. Masaya, 
’éditeur, a voulu du nou- 
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‘bataille pour la capture du pont. Thee 


Les combats se déroulent 
indépendamment de vous. 
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veau, et cela se voit. Exit le 
design si particulier des 
personnages et le systéme 
basé sur le jeu par tour des 
volets précédents, place au 
renouveau total. 


Un modele 
multiscénario 

Dans ce jeu, trés proche 
dans l’esprit d'un Dragon 
Force (Sega), on incarne au 
choix l’un des cing sei- 
gneurs disponibles. L’aire 
de jeu est matérialisée 
sous la forme d’une carte 
représentant un continent 
divisé en sept royaumes. Le 
but est bien entendu de les 
unifier sous votre seule ban- 
niére. Vous composez des 
armées et vous les dépla- 
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cez sur la carte en temps 
réel, de ville en ville et de 
bataille en bataille. Suivant 
le héros choisi, |’histoire 
prendra une tournure diffé- ~ 
rente d’aprés un modéle~ 
multiscénario. Les combat="~ 
tants possédent tous des 
caractéristiques propres qui 
les rendent plus ou moins 
vulnérables a certains types 
d’attaque ou de sort, mais 
aussi d’environnement. 

La partie RPG n’a pas été 
oubliée, et le scénario est 
constamment présent. Les 
acteurs principaux inter- 
viennent de maniére clas- 
sique dans des phases de 
dialogues entiérement par- 
lés, et ce, aussi bien entre 
les batailles que pendant ou 
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Avant de combattre, 
cherchez I’ennemi. 
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durant les déplacements. 
A noter que suivant le cours 
suivi par le scénario, des 
~événements surprises peu- 
“vent se déclencher quand 
deux persos se rencontrent 
“sur la carte, ce qui risque 
-d’influencer la suite. Et ce 
n’est pas tout, car une 
-petite voix me dit que des 
lieux, des objets et des per- 
“sonnages auraient été 
= wolontairement cachés dans 
*Aes recoins du jeu... 


_€ombats en 3D 
“et en temps réel 
La 3D est gérée a tous les 
niveaux. Ainsi, le relief de 
“Ja carte (en 3D, malgré les 
“apparences) rendra les 
~ déplacements plus ou 


moins aisés suivant la 
nature du terrain, certaines 
villes occupant une place 
stratégique dominante. 
Ensuite, cette méme 3D 
intervient dans les batailles, 
qui perdent leur nature tac- 
tique propre aux jeux de 
simulation: désormais, on 
se déplace dans un niveau 
en 3D et l'on combat en 
temps réel, comme dans un 
bon jeu d’action classique. 
Le temps est limité, et cha- 
que camp se compose au 
maximum de quatre persos. 
La bataille est remportée 
quand l'un des deux camps 
est exterminé. 

Excepté le héros que |’on 
dirige, tous les combattants 
sont contrdélés par |l’ordina- 


m_UNE CARTE EN 3D & 


teur, qui prend en charge les 
caractéristiques de chacun, 
ainsi gue la nature du 
niveau. On alternera atta- 
ques classiques a l’arme 
blanche et pouvoirs magi- 
ques. 


Un manga en prime 
Enfin, le jeu serait truffé de 
séquences chargées d’intro- 
duire une série animée télé- 
visée qui devrait faire ses 
débuts @ la sortie du jeu, 
en fin d’année. Rien n’a 
filtré encore sur la possi- 
bilité d'un mode Multi- 
joueur, ni d’un jeu en 
réseau. Aux derniéres 
nouvelles, ce serait en 
cours d’étude. 

Kagotani san 
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Le sort de certaines batailles dépendra du recours 
a la magie. On dispose de points de magie et on 
étend sa panoplie de pouvoirs au cours du scenario. 


Tous les persos 


vous étes vulnérable. sont doués de magie. 


L’ennemi fuit votre Furie ! 


Voici la carte schématique 
de Langrisser Millenium, 
avec ses sept royaumes de départ. 


La carte du monde de Langris- 
ser Millenium est entierement en 
3D. Les villes adoptent l’archi- 
tecture propre a chaque 
royaume et les unités sont 
representées par le symbole de 
chaque héros. A noter que les 
jours sont comptabilisés. 
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la surprise générale, 

un éditeur encore 

inconnu vient de nous 
en mettre plein la vue! 
Sorte de clone du légendaire 
Tactics Ogre, Hoshigami 
pourrait bien étre l’un des 
meilleurs simulation/RPG 
sur Playstation. 
Avec son apparence trés inspi- 
rée du mégahit de Quest, 
Hoshigami dévoile un monde 
tout en 3D avec des person- 
nages en 2D. On peut apparem- 
ment tourner la carte dans tous 
les sens et chaque niveau pos- 
séde un relief extrémement 
riche (élévations, riviéres, sou- 
terrains, etc.) et des gra- 
phismes trés élaborés. 
Une jauge “Ready to Action 
Point” se remplit proportionnel- 
lement a vos mouvements. Le 


reste de cette jauge est alors 
disponible pour la phase offen- 
sive. Les batailles sont trés ori- 
ginales : pour porter son coup, 
on doit arréter, en appuyant sur 
un bouton, un curseur mobile 
sur une jauge graduée (“Attack 
Gauge”). Suivant son habileté a 
stopper ledit curseur au bon 
endroit, on pourra déterminer si 
le coup est réussi ou non, ainsi 
que son niveau de puissance. 


La session n’a pas 
cessé, c’est sir 

MaxFive a aussi introduit le 
concept de “Session” (compre- 
nez, Combo) : on place un allié 
en état de session et, suivant 
la reussite de son attaque (cf. 
précédemment), on peut pous- 
ser un ennemi dans la zone 
offensive de cet allié, qui por- 


tera alors a son tour et automa- 
tiquement une attaque. 
Les pouvoirs magiques sont 
gérés par des piéces de pouvoir 
(“Coin Fame”). Il existe quatre 
types de piéces divines, avec, 
pour chacune, une puissance 
élémentaire. On peut les combi- 
ner pour obtenir de nouveaux 
sorts. Attention toutefois a ne 
pas en abuser, car vous risque- 
riez de les @puiser et de les 
perdre ! Enfin, les magasins 
sont nombreux pour parfaire— 
votre Equipement. : 
Voila ce qu’on peut dire ace 
stade pas encore trés avancé 
du développement d’Hoshigami. 
C'est en tout cas un titre a sur 
veiller de prés lors du prochain 
Tokyo Game Show de sep- 
tembre. 

Kagotani san 


oshigami 


Les carrés bleus matérialisent l’aire de déplacement. 


On pousse l’ennemi dans la zone de lalli¢ en Session. Et hop ! Un super 
combo ! 





Les 
niveaux 
sont 
com- 
plexes 
et tres 
riches. 








Des événements interviennent durant et aprés les batailles. 


Les Coin Fame sont au nombre de quatre et rendent les pouvoirs magiques possibles. MUN BON CouP & 


Attention, a consommer avec moderation ! 


On décide de son coup. Mais il faut faire 
preuve d’un bon ryhtme et d’un peu 
d’adresse pour déterminer la réussite ou non 
et le niveau de puissance de son attaque. 
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vec ce éniéme titre 

annonce pour cette 

fin d’annee, Square 
semble étre revenu a sa 
logique de production a tout 
va avec un retour aux RPG 
des plus classiques. 
Aprés moult tentatives de diver- 
sification hasardeuses, Square 
est revenu au RPG pur et dur, 
un sujet qu’il maitrise parfaite- 
ment. Et ce ne sont pas les 
titres qui manquent au cata- 
logue de |’éditeur pour cette fin 
~ d'année. La liste s’allonge tous 
les mois... ce qui n’est généra- 
lement pas un trés bon signe. 
On espére simplement que la 
prolifération des développe- 
~ ments n’aura aucune consé- 
quence sur la qualité... 
Bon, ces réserves mises 4 part, 
regardons ce Vagrant Story en 
détail. 


Développé par |’équipe déja res- 
ponsable de Final Fantasy Tac- 
tics, Vagrant Story bénéficie du 
savoir-faire de Square dans le 
domaine du visuel et de la 3D 
sur Playstation. Sur ce plan, le 
jeu est assez classique pour 
l’éditeur. Coté jeu, tout est 
entiérement en 3D et repré- 
sente peut-étre le top sur la 32 
bits de Sony. L’action se déroule 
dans une ambiance médiévale 
européenne. 


Au tour par tour ? 

Chaque partie du corps des per- 
sos (bras, téte, cou, tronc, jam- 
bes) est prise en compte dans 
le calcul des dommages. Sui- 
vant la gravité de leurs bles- 
sures, les persos seront plus 
ou moins agiles, et certaines 
attaques ou pouvoirs magiques 
leur deviendront inaccessibles. 


Les sorts reposent sur les élé- 
ments, et il semble que les 
combats se fassent par tour, 
car chaque personnage pos- 
séde un paramétre de temps 
d’attente entre deux com- 
mandes. A noter aussi un fac- 
teur appelé “Risk” (chance 7?) 
qui sera pris en compte. 

La partie exploration se fait 
librement, aussi bien en exté- 
rieur qu’en intérieur. Par 
moments, on fait face a des 
sortes de puzzles, comme un 
levier qu'il faut actionner ou 
non. Les dialogues apparais- 
sent par le biais de bulles, 
comme dans une bande dessi- 
née. A remarquer la présence 
d’une bonne grosse dose 
d’anglais, qui signifie que le jeu 
devrait logiquement 6étre 
converti pour le marché améri- 
cain, voire européen. 
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On peut fabriquer ses propres 
armes a partir de trois éléments ~ 
(la lame, le grappin et les- 
pierres précieuses), le tout dans 
le but d’affronter de maniére — 
efficace certains ennemis. Il est~ 
en effet primordial de concevoir- 
une arme adaptée a chaque 
type de menace (feu, eau, etc.). 


Vivement Noel ! 
Comme d’habitude, le pro- 
gramme s’annonce alléchant et 
on espére que le scénario sui-. 
vra. En tout cas, une chose est 
sire, la PS va 6tre riche en RPG 
signés Square en cette fin: 
d’année. Et encore, |’éditeur n’a 
toujours pas dévoilé en détail 
son Parasite Eve 2 a la sauce~ 
Bio Hazard. Le mois prochain ?~ 
A moins que ce ne soit au tour 
de Final Fantasy IX ? - 
Kagotani san~ 
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Baisser le levier ou non 2 


Les séquences cinematiques son 


RORLHBEAO 
EREBITHNE! 


des bulles. 


Les dialogues S¢ déroulent via 


+ nombreuses. 


sens de la mise en scene. 
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Un arriére-gout de Castlevania ? 


On explorera aussi le 


monde exterie 





\ Les persos s’animent 


en fonction du jeu. 


u début de la partie, 
quatorze boules de 
six couleurs sont dis- 
posées aléatoirement dans 
) Vaire de jeu. Les couleurs 
fonctionnent par paire : 
rouge et bleu, jaune et vert, 
\ blane et violet. De nouvelles 
N boules tombent réguliére- 
\ ment : le but est alors de 
faire disparaitre le tout en 
— véalisant des combinai- 
sons horizontales et verti- 
cales de méme couleur, avec 
un minimum de trois boules a 
chaque fois. 
Coté innovations, a chaque 
combinaison, les boules directe- 
ment adjacentes a celles qui 
ont disparu changent de couleur 
suivant les paires précédem- 
ment présentées. Autre consé- 
quence, on amasse des points 
et on fait pencher une jauge de 


pouvoir spécial en sa 
faveur. En effet, cette der- 
niére est partagée par les 
deux joueurs. A noter aussi 
une Penalty Line, située vers le 
haut de l'espace de jeu : si les 
boules s’entassent et la fran- 
chissent, la difficulté augmente. 
De méme, le temps étant limité, 
la vitesse de la partie peut 
s'accélérer dans les derniéres 


secondes. La nature des coups | 
spéciaux n'a pas encore été © 


dévoilée, et l’on trouve deux 
modes principaux : Story et VS. 
La Dreamcast manque cruelle- 
ment de titres de ce genre, et 
Purasu Puramu arrive a point 
pour éveiller l’intérét du grand 
public pour cette console. Ce 
jeu en apparence sans préten- 
tion apporte un souffle d’air frais 
bienvenu a cette console. 
Kagotani san 


La plate-forme s’éléve 
pour corser la partie ! 
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; C'est devenu une 


- tradition, chaque 
année, au mois 
. -d’aott, nous faisons 


. le point sur la 


situation du marche 
et sur les 
perspectives d’avenir. 


_ La premiére fois, 


_ c’était en 1995, 
quelques mois avant 
ila sortie de la 
Playstation et de la 
Saturn. Voici déja le 
- cinquiéme épisode de 
la guerre des 
consoles, alors que la 
Dreamcast est sur le 
point de sortir en 
France, et tandis que 
Sony et Nintendo 
viennent d’annoncer 
leurs nouveaux 
projets. A.H.L. vous 
dit tout sur les 
nouvelles consoles. 
Infos, rumeurs... 
et spéculations ! 


lus personne ne peut 

contester aujourd’hui le 

succés de Sony, qui fera 

date dans I’histoire du jeu 
vidéo. La Playstation caracole 
en téte des ventes, dominant 
totalement le marché. Aucune 
console n’avait rencontré un 
succés d’une telle ampleur 
depuis la Nes dans les années 80. 
La Saturn est morte et, bien que 
la N64 ne se porte pas trop mal, 
elle n’a plus la moindre chance 
de reprendre des parts de marché 
a sa concurrente. 

Les jeux sont donc faits : la 
Playstation est incontournable. 
Et il faut reconnaitre que cette 
machine a énormément contribué 
a l’élargissement du marché 
du jeu vidéo, lequel profite a 
l'ensemble de |’industrie. 

Ce succés a permis au jeu 
vidéo de renforcer son implanta- 
tion auprés du grand public, 
principalement grace 4a I’arrivée 
des jeunes adultes (appelés 
“adulescents” en jargon marke- 
ting). La Playstation a bouleversé 
le monde du jeu vidéo qui ne sera 
plus jamais le méme. 

Plus de 3 millions de Playsta- 
tion en France, c’est déja un 
score impressionnant, mais Sony 
ne compte pas en rester la. 


\\ 
au Japon 
De toute facon, 


ie projet Dolphin ¢ 


traumatiser les joueurs- 


ce periphé 
ce support ‘ 
de cet acabit pour 





Avant la fin de |’année, il devrait 
encore se vendre plus d’un mil- 
lion et demi de Playstation en 
France ! Un triomphe pour Sony, 
qui a fété cette année les 50 mil- 
lions de Playstation vendues 
dans le monde. Si l’arrivée de 
nouvelles consoles (notamment 
la Playstation 2) annonce le 
prochain déclin de cette machine, 
il faut bien se garder de l’enterrer 
prématurément. 
Car |’énorme 
parc de Play- 
station fait 
de cette 
console une 
machine tres 
attrayante 
pour les édi- 
teurs-tiers. 
Et les gros 
jeux attendus 
pour la fin 
de |l’année de- 
vraient encore 


culation de jeux pirates contri- 
bue a la progression des. ventes 
de la console, méme si elle 
inquiéte a juste titre Sony et les 
éditeurs-tiers. 

Mais méme les plus grands 
succés ont une fin, et nombre 
d’éditeurs se concentrent désor- 
mais sur le développement de 
jeux pour les consoles de la pro- 
chaine génération. 












booster les 

ventes. action 
D’autre part, la Dino Crisis, flippant pri ce oon 

Playstation bénéficie toujours _ playstation (en pe pits n’est pas 

d’un fantastique phénoméne prouve blen que 


d’entrainement : beaucoup de 
nouveaux consommateurs, qui la 
découvrent chez des amis, cra- 
queront 4a leur tour. Enfin, la cir- 
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Si le succés de la 32 bits de Sony est 
patent, le bilan de la Nintendo 64 est nette- 
ment plus mitigé. La console s’est honnéte- 
ment vendue, mais |’écart avec sa rivale 
reste considérable, et il devrait méme 
encore se creuser. 


N64 : demi-échec, semi-succés 
Il est évident que la N64 a été lourde- 
ment handicapée par les erreurs stratée- 
giques de Nintendo. L’arrivée trop tardive 
de la console, le choix du support car- 
touche, une politique peu encourageante 
vis-a-vis des éditeurs-tiers : autant de han- 
dicaps qui ont contribué a |’échec relatif de 
cette machine. Il est méme étonnant que 
ces erreurs n’aient pas été fatales a la 
N64. Mais le savoir-faire de Nintendo et le 
° talent de Miyamoto ont permis de limiter 
les dégats. Les jeux ne sont pas nombreux, 
mais ils réalisent généralement de bonnes 
ventes. Plus de 8 millions de Zelda vendus 
dans le monde en trois mois, ce n’est pas 
rien | En fait, Nintendo s’en tire plutot 
bien car les hits maison et ceux de Rare 
(GoldenEye, Banjo-Kazooie...) ont fait des 
cartons. En revanche, la plupart des édi- 
teurs-tiers qui ont tenté l’aventure, ne peu- 
vent pas en dire autant. 
En définitive, la Nintendo 64 tient plu- 
tot bien le coup et devrait encore se vendre 
correctement en fin d’année, 
mais sans commune 
mesure 
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avec les scores que réalisera la Playsta- 
tion. Aprés Noél, le parc de N64 devrait 
atteindre le million d’unités en France. 
Aprés un début d’année trés pauvre 
en nouveautés, l’arrivée de hits tels 
que Donkey Kong 64, Perfect Dark 
ou Resident Evil devrait redorer 
le blason de la 64 bits, qui en a ~/ 
bien besoin. X 
Toutefois, on peut nourrir 
quelques doutes quant au succes 
du repositionnement marketing \ 
de la console vers une cible plus 
agée. La campagne menée en 1998, \ 
qui s’employait déja a séduire les 


jeunes adultes, semble avoir peu 
convaincu, méme si l’on a pu constater un ~ 


léger vieillissement des joueurs sur cette 
console. En effet, il ne suffit pas de commu- 
niquer en direction d’une cible plus agée, 
encore faut-il doter la console de jeux des- 
tinés a ce type de joueurs, ce qui est loin 
d’étre le cas. A quelques exceptions pres, 
comme GoldenEye et autres Doom-like, les 
jeux N64 arborent un look bien trop enfan- 
tin pour faire de l’ombre a la Playstationsur 
ce terrain. The Legend of Zelda ou Banjo- 
Kazooie ont beau étre des chefs-d’ceuvre, 
ils ne peuvent prétendre rivaliser avec un 
Tomb Raider auprés des jeunes adultes. 


La Dreamcast 
de la derniére chance 
Sony sur le haut du podium, 
Nintendo entre deux eaux... 
Il manque quelqu’un. Dans toute 
guerre, il faut un vaincu. La 
Saturn a tenu ce role avec 
une belle constance. Mais 
Sega n’est pas mort : il 
bouge encore» Et 
avec la sortie de la 
Dreamcast en 
France dés le 
mois prochain, 
ca risque de 
bouger, en 
effet ! 
















au combat en 
 tirant les legons 
de son échec. Tech- 
niquement, la Dreamcast 
_ Surclasse nettement les 
_ deux consoles actuelle- 
_ ment disponibles sur le 
_ marché. Cette fois, le 
___ Saut qualitatif est indis- 
_ cutable. Mais, vous ne 
l’ignorez pas, le succes d’une 
machine ne dépend pas que de ses capaci- 
tés (souvenez-vous de la Jaguar !). 

La clé du succés, c’est le soft. La qua- 
lité des jeux est déeterminante, mais le 
timing n’est pas moins important. On ne 
peut guére prétendre que la Saturn, par 
exemple, n’avait pas de bons jeux, et que 
c’est ce qui a causé 
sa perte. Les bons 
jeux n’ont jamais 
manqué. Ils sont 
simplement 
arrivés trop 
tard, alors 


































que la Playstation dispoSait de titres 
de qualité dés sa sortie, ce qui lui a permis 
de creuser définitivement l’écart. Cela 
n’expligue pas tout, mais ce 






f 40 jeux 
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retard a l’allumage n’est pas étranger a 
l’échec de cette machine. 

Mais que I’on se rassure : la sortie 
européenne de la Dreamcast semble avoir 
été autrement mieux préparée. Les jeux 
d’arcade sortent réguliérement au Japon, 
alors que les jeux spécifiques a la Dream- 
cast mettent plus de temps a arriver. 
Il faut dire que tous les jeux des éditeurs 
américains et européens (notamment 
les conversions des derniers hits PC) ne 
sont pas sortis au Japon, parce qu’ils 
ne correspondent pas du tout 4 ce marché. 
En revanche, ils devraient arriver des la 
sortie de la Dreamcast chez nous. On 

annonce, et c’est bien pro- 


“e [a guerre des consoles 


bable, qu’une quarantaine de titres seraient 
disponibles sur Dreamcast avant la fin 
de l’année, ceé%qui.constitue une ludo- 
théque de lancement' tout 
a fait raisonnable...En, attendant, 
les premiers jeux Dreamcast sont, 
dans |’ensemble, excellents. 
Du reste, lors de la présentation 
de la nouvelle console a |’E3, 
personne ne les a critiqués, 
y compris la concurrence. 
Le savoir-faire de Sega dans 
ce domaine est indiscutable 
et suffisamment d’editeurs 
de premier plan développent 
sur cette console. On peut 
étre tranquille. 3 
Mais si ni les capacités de 


ses jeux ne sont mises en 

cause, les 
de Sega insistent 
sur la faiblesse financiére de 
la firme. Effectivement, 
la societé Sega sort de deux 
années de pertes financiéres 
importantes, et l’argent 
gagné avec la Megadrive a 
été dilapidé depuis long- 
temps dans des projets 
hasardeux comme le Méga-CD 
ou la 32X. Sega ne dispose 
donc pas des mémes moyens 
que Sony et encore moins du 
formidable trésor de guerre 
accumulé par Nintendo depuis 
des années. Mais il ne faut pas 
exagérer la situation : en dépit 
de ses difficultés financiéres, 
Sega dispose quand méme des moyens 
nécessaires pour assurer le lancement de 
sa nouvelle console. 

Et, heureusement, le succes d’une 

console ne dépend pas seulement de 


la Dreamcast ni la qualité de — 


détracteurs — 





l’importance de Il’investissement consacre. 
On peut certes envisager la disparition de 
Sega (au moins au niveau du hard) en cas 
d’échec de la Dreamcast, mais de Ja a pre- 
dire la faillite prochaine de ce fabricant, il y 
a un\pas:qu’il faut se garder de franchir. 
Mais a la guerre comme a la guerre, 
tous les coups sont permis, il ne faut donc 
pas s’étonner des attaques que subit Sega 
actuellement. De plus, ses concurrents 
déclarent que la Dreamcast n’apporte rien 
de véritablement nouveau et que son seul 
atout est une amélioration technique qui 
sera bien entendu dépassée quand les nou- 
velles consoles de Sony et de Nintendo 
auront investi le marché. C’est vrai dans 
une certaine mesure, mais rien ne permet 
d’affirmer aujourd’hui que la Playstation 2 


‘ou la Dolphin seront des machines plus 


révolutionnaires. 
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ily a bien longtemps que l’on n’a pas 
vu le moindre jeu au concept vraiment 
innovant et que seule la technique évolue. 
D’autre part, il est injuste d’affirmer que 
la Dreamcast n’apporte rien de neuf. 


Quel avenir pour la Dreamcast ? 
En proposant une connexion on-line, 
la Dreameast marque la premiére tentative 
sérieuse pour faire entrer les consoles dans 
l’univers du jeu en réseau. Sega a bien 
mesuré l’importance de ce facteur et il est 
évident qu’une réussite dans ce domaine 
serait décisive pour le succés de la console. 
Mais si ce créneau est porteur, tout reste 
encore a faire... et ce n’est pas simple. 
Pour conclure, Sega ne manque pas 
d’atouts pour réussir son pari. La Dream- 
cast est une console performante, la seule 










actuellement capable de rivaliser avec les 
meilleurs PC. Tout comme la Playstation, 
la Dreamcast devrait disposer d’une ludo- 
théque alliant la quantité a la qualité. 
Enfin, l’ouverture vers le jeu en réseau 
devrait jouer en sa faveur. 

En ce qui concerne le prix de lance- 
ment, moins de 1 800 F, il reste attractif. 
Bien sir, on aurait préféré moins de 990 F, 
mais c’est quand méme nettement inférieur 
au prix de lancement de la Saturn ou de la 
Playstation. La plupart des hardcore-gamers 
(les passionnés de jeux vidéo) craqueront 
vraisemblablement pour la petite derniére 
de Sega. Selon notre derniére enquéte, plus 
de la moitié de nos lecteurs ont |’intention 
d’en acheter une. Rien de surprenant, cette 
console a tout pour plaire : jeux d’arcade 
impressionnants, la plus belle gamme 
de jeux de baston... comment résister ? 

Le réle des joueurs passionnés est tres 
important pour l’avenir d’une console. Ce 
sont eux qui, par le bouche-a-oreille, contri- 
buent au succés d’une console, comme ce 
fut le cas pour la Playstation. A priori, on 
peut estimer que Sega devrait vendre 
200 000 Dreamcast cette année en 
France, principalement auprés des passion- 
nés. Mais attention, aucune console ne 
peut s’imposer durablement sans |’arrivée 
massive du grand public. Or le grand public 
se décide généralement |’année qui suit le 
lancement d’une nouvelle console. 





Ahagiat aoe! 
Ege ees atheaias 


PLAYSTAT 


En fonction de ce oe 
ine sera © : 

cette machine \ 

yont devolr construire une usine P 


Cest un investissement 


influer sur le prix de lac 


9 devrait approcher 


PENEciuel a 


serieux handicap face a un 
a ce rrelicanlea ce De plus, 
iti ¢ riX 
ositionner 4 Un P 3 a‘ 
Sea realise lors GU jancement Ge S° 


JON 2: A QUEL PRIX 


ya divulgue, ito) 


Speed Devils sur Dreamcast 


Le destin de la 
Dreamcast devrait 
done se jouer fin 2000. 
= Si Sony et Nintendo 
Aa varrivent pas avant 
2001, la Dreamcast a 
toutes les chances 
de s’implanter dura- 
blement dans nos 
salons. En revanche, 
dans le cas ou Sony 
ou Nintendo (voire les 
deux) seraient présents dés |’année pro- 
chaine, ce sera plus difficile. Cela ne signe- 
rait pas nécessairement l|’échec de la 
Dreamcast, mais la lutte devrait étre rude 
contre ces deux machines sans doute plus 
performantes et profitant de budgets de 
lancement trés importants. 

Sony, lui, n’a pas peur de Sega, mais le 
soutien des éditeurs japonais (y compris 
Namco) et I’intérét manifesté 
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par de nombreux éditeurs 
américains et européens 
l'ont décidé a enfin lever le 
voile sur sa Playstation 2. 


Playstation 2 : Sony 
mise sur l’emotion 

Et cette annonce 
n’est pas passée 
inapercue (et pas 
seulement dans la 
presse spéciali- 
sée), ce qui n’a 
pas arrangé les 
affaires de Sega 
(c’était d’ailleurs le 
but de la manceuvre). 
Jamais l’annonce d’une 
nouvelle console n’a eu 
autant d’impact sur le 
grand public en France. 
Ce qui s’explique sans \ 
doute par la pénétration 
croissante du jeu vidéo 
dans les foyers, ainsi 
que par le succés 
sans précédent de la 
Playstation. 

Ne comptez 
pas sur moi pour 
disserter en 
long et en 
large sur les 
caractéris- 
tiques 
tech- 
niques 
de la 
machine 
(moi, les 
histoires 
de virgule 
flottante ou 
de gravure a 
0,18 micron, ¢a 
me fait mal au 
crane !). 

Il nous suffit 
de savoir que la 
Playstation 2 sera 
une super bécane, 
bien plus puissante que 
la Dreamcast. L’Emotion 
Engine, un processeur 
128 bits réalisé en 
collaboration avec 
Toshiba, est une 
véritable petite 
bombe dont les 
capacités devraient 
faire merveille 


\ 





dans les jeux en 3D. Les PC les plus 
puissants sont loin de faire le poids face 
a un tel processeur. Sony a également fait 
le bon choix pour ce qui concerne le,DVD. 
Ce support qui est en passe de s’imposer 
au niveau du home-cinema semble faire 
l'unanimité dans le jeu vidéo. Sony et Nin- 
tendo l’ont déja choisi et, selon certaines 
rumeurs, Sega envisagerait de passer éga- 
lement au DVD, en réalisant une nouvelle 
version de la Dreamcast. 

D’autre part, la compatibilité avec les 
jeux de la Playstation est également un 
bon choix. Les joueurs seront sans doute 
ravis de pouvoir faire tourner leurs jeux 
préférés sur cette nouvelle machine. Meme 
s’il est évident que l’on n’acheéte pas une 
nouvelle console pour utiliser les jeux de la 
machine précédente, cette compatibilité est 
surtout destinée a rassurer les possesseurs 
de Playstation : le public pourrait hésiter 
a acheter des jeux alors que la console 
suivante est sur le point d’arriver. Ainsi, les 
ventes des jeux Playstation ne devraient 
pas patir pas de cette annonce tonitruante. 


Un nouveau triomphe pour Sony ? 

Il suffit de jeter un coup d’eil aux 
quelques démos réalisées sur Playstation 2 
pour se rendre compte des formidables 
capacités de cette machine. Ca décoiffe 
vraiment ! On peut s’attendre a des jeux 
impressionnants de réalisme et de beauté, 
méme si peu d’équipes de développement 
sont encore capables d’exploiter vraiment 
les capacités de cette machine. 





L’avenir semble radieux pour la Playsta- 
tion 2. Le formidable succés de la) Playsta- 
tion est un atoultpour.Sony qui compte sur 
la. fidélité des possesseurs de Playstation. 
Méme si on a pul’ Constatenpar.le passé que 
'attachement a une marque n’est jamais 
acquis lors du passage d’une génération 
deconsoles a la suivante — Nintendo et Sega 
ont déja eu l’occasion de |l’apprendre, a 
leurs dépens. 

En ce qui concerne les jeux, la situa- 
tion se présente également bien pour Sony. 
Alléchés par les capacités de la machine et 
la notoriété du constructeur, de nombreux 
éditeurs sont sur les rangs. De plus, alors 
qu’au lancement de sa 32 bits, Sony, qui fai- 
sait son entrée dans le monde du jeu vidéo, 
dépendait totalement d’éditeurs-tiers, tels 
que Namco, pour vendre sa console, les 
choses ont aujourd’hui bien changé. Sony 
dispose désormais de studios de dévelop- 
pement performants, capables de produire 
des hits comme Grand Turismo ou Crash 
Bandicoot. Bien que ne disposant pas d’un 
génie du jeu comme Miyamoto (il n’y en a 
qu’un !) ou d’un département arcade 
comme Sega, le constructeur fait désor- 
mais le poids face a ses concurrents. C’est 
important, car il peut étre risqué pour un 
fabricant de se reposer exclusivement sur 
les éditeurs-tiers. 

Si on peut étre confiant au sujet 
de la qualité de la machine et de sa 
ludothéque, des incertitudes demeurent 
sur d’autres facteurs importants. Le prix, 
notamment, influe beaucoup sur le succes 
d’une console. En l|l’absence de toute 
information a ce sujet, nous en sommes 
réduits 4 des spéculations (voir encadré). 
Hormis le prix de vente, la date de lance- 
ment est également déterminante. La 
encore, nous en sommes réduits aux spée- 
culations et autres rumeurs. Jusqu’ici, Sony 
s’est contenté d’annoncer que la Playsta- 
tion 2 sortirait avant la fin de son exercice, 
soit avant mars 2000. 

Mais voila que Nintendo s’en méle et 
annonce son projet Dolphin, ce qui change 
tout. En dépit de fa victoire de la Playsta- 
tion sur la N64, Sony se mefie 
toujours de Nintendo. D’autant plus que fa 
tiposte de son concurrent semble solide et 
que Mario est décidé a ne pas sortir sa 
console bon dernier. Du coup, Sony met le 
paquet pour arriver dans les meilleurs 
délais, et il est question d’un lancement 
avant la fin de Il’année au 
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Japon. || serait avanta- 
geux pour Sony de lan- 
cer la Playstation 2 
dans |’Archipel avant 
Noel, et en fin de 
l'année suivante en Europe 
et aux Etats-Unis. Un pari 
difficile, mais qui en 
vaut la peine ! 

La Playstation 2 
devrait étre un succes. 
Sony a trop d’atouts dans sa 
manche pour se planter. Et, 
surtout, Sony ne peut pas se le 
permettre : un échec poserait en effet un 
sérieux probleme au groupe. Méme si elle 
n’est aucunement comparable a celle de 
Sega, la situation financiére de Sony n’est 
pas particulierement brillante depuis que 
Matsushita lui a taille des croupiéres sur le 
marché de |’électronique grand public. 
L’avenir de Sony dépend désormais 
des recettes géneérées par le jeu vidéo. 
Pas question donc de perdre du terrain sur 
cé créneau, qui était secondaire pour lui il 
y a encore quelques années. Du reste, Sony 
est désormais classé au Japon dans la 
catégorie jeux vidéo, puisque ce secteur est 
devenu sa principale source de bénéfices. 
Il lui faut donc absolument gagner cette 
bataille, et l’on peut étre certain que Sony 
se donnera les moyens d’y parvenir. 

On peut toutefois se demander si cette 
nouvelle console parviendra a dominer dura- 
blement et quasi sans partage le marché, 
comme le fait aujourd’hui son ainée. Ce 











n’est pas évident. Indépendamment des 
qualités de la Playstation 2, et de |’excel- 
lent travail de Sony pour la promouvoir, les 
conditions exceptionnellement favorables 
du lancement de la Playstation ne se repro- 
duiront sans doute pas. Sony, qui était 
en concurrence avec Sega, avait su profiter 
des nombreuses erreurs de son concurrent 
et, surtout, Nintendo était arrivé beaucoup 
trop tard. Si Sega et Nintendo ont bien tiré 
la lecon de leurs échecs (comme cela 
semble é6tre le cas), la compétition sera 
bien plus serrée. Ce qui devrait avoir pour 
effet de rééquilibrer les forces en presence, 
et d’aboutir a un partage plus equitable du 
marché. Mais rien n'est sar. 


Dolphin : Nintendo rebondit 
Aprés l’annonce en fanfare de la 

Playstation nouvelle génération, 

Nintendo se devait de réagir. 
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Début mai, le P-DG de Nin- 
tendo of America annongait a 1’E3, l'étude 
d’une nouvelle console portant le nom de 
code provisoire Dolphin. La surprise n’était 
pas totale, car on savait déja par nos ser- 
vices de renseignement que ce fabricant 
travaillait depuis quelque temps sur une 
nouvelle machine. Et puis, on se doutait 
bien que Nintendo n’avait aucunement 
Vintention de laisser Sony faire une fois 
encore cavalier seul. En revanche, 
annonce d’un partenariat est plus surpre- 
nante, Nintendo n’ayant guére I’habitude 
de partager le gateau. Et quitte a collabo- 
rer avec d’autres compagnies, autant que 
ce soient les meilleures. Le choix s’est 
donc porté sur IBM et Matsushita, qui sont 
des cadors dans leurs domaines respectifs. 
Si tout le monde connait IBM, Matsushita 
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pour Nintendo. IBM 
posséde un savoir- 
faire indiscutable 
au niveau de la 
fabrication de ce 
, type de proces- 
| seur performant, 
et le DVD n’a 
aucun secret 
; pour Matsushita. 
plus, le choix 
ie Matsushita 
n’est' = sans 
doute pas inno- 
cent, puisque 
_c’est le concur- 
rent attitré de 
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Sony, et ces deux compéres se 
vouent une haine profonde. Lors de I’arrivée 
des magnétoscopes, Matsushita avait déja 
mis en danger Sony en imposant son 


est moins célébre auprés du grand public. 
Matsushita est pourtant leader dans le 
domaine de |’électronique grand public, 
mais ce groupe n’est 
connu qu’a travers les 
marques qui lui appar- 
tiennent, parmi les- 
quelles JVC, Pana- 
sonic, Technics et bien 
d’autres... 

Nintendo s’étant 
enfin décidé a abandon- 
ner le support car- 
touche, c’est Matsu- 
shita qui fournira le 
lecteur DVD, tandis 
qu’IBM fabriquera le pro- 
cesseur. 

Ce partenariat pré- 
sente plusieurs avantages 















: gore a tous les 
je vous aime. 


a 


systeme VHS face au Betatam de Sony. 
Récemment, Sony a perdu du terrain face a 
Matsushita, qui serait ravi de le poursuivre 
jusque dans son tout dernier retranche- 
ment, le jeu video. 

En fait, ce partenariat pourrait 
permettre a Nintendo de prendre l’avantage 





sur un point : le prix de la machine. D’une 
part, contrairement a Sony et Toshiba, IBM 
n’a pas besoin de construire une usine pour 
lancer la fabrication du processeur de la 
Dolphin, puisqu’il dispose déja d’une telle 
structure. D’autre part, pour mettre Sony 
en difficulté, Matsushita serait prét a livrer 
a Nintendo un lecteur 
de DVD a un prix 
particulierement 
avantageux. 

Ces deux facteurs 
devraient réduire le coat 
y de fabrication de la console. 

Ce qui devrait permettre 
de la commercialiser a un 

prix tres compétitif. 























Qui, mais quand ? 

Nintendo s’est rendu 
compte 
qu’il était 
suicidaire 


a 


Q ~< 


de laisser a un concurrent le temps de 
s’implanter tranquillement avant de se lan- 
cer de la bataille»Aussi, pas question de 
rater, le coche. 

Nintendo s’est*fixéscomme.objectif de 
sortir la Doplhin au Japon a l’automne 2000, 
soit six mois aprés la Playstation 2. De 
plus, Nintendo envisage une sortie mondiale, 
ce qui serait une grande premiére. Cela 
voudrait dire que la Dolphin arriverait en 
Europe et aux Etats-Unis en méme temps 
que la Playstation 2. Ce serait parfait pour 
Nintendo, mais rien ne prouve que ce soit 
faisable. 

La machine sera sans doute préte dans 
les temps, méme si les quantités 
disponibles en Europe risquent d’étre réduites. 
En revanche, la mise au point des jeux 
pourraient fort bien retarder le lancement : 
tant que le tout puissant Miyamoto n’a pas 
décidé que les jeux sont terminés, il n’est 
question pas qu’ils sortent. Un signe qui ne 
trompe pas : pour la premiére fois depuis 
longtemps, aucun jeu Nintendo n’est prévu 
pour la fin de l’année (heureusement que 
Rare est la avec Donkey Kong !). Comme 
Miyamoto n’est pas du genre a se tourner 
les pouces, cela signifie qu’il se consacre 
exclusivement au développement des jeux 
de la console suivante. II paraitrait égale- 
ment qu’il travaille a |’élaboration d’un pad 
révolutionnaire. En tout cas, il n’est pas sar 
que Miyamoto soit prét a temps, et, per- 
sonnellement, je n’y crois pas trop. 


Paré pour la prochaine offensive ? 

Alors, qui va gagner la guerre des 
consoles, ou plutot la bataille qui 
s’annonce, car tout se rejoue tous les 
quatre ou cing ans ? 

Mais voila ! C’est toujours pareil : les 
lecteurs se tordent les neurones 
a suivre les élucubrations d’AHL pour qu’il 
leur dise qui va gagner et, a la fin, il refuse 
de se mouiller, comme d’habitude. Non 
mais, tu le crois, ca ? Ben oui : pour avoir 
une réponse nette et tranchée, interrogez 
votre marabout habituel ou posez la question 
a Paco Rabane, mais vite, avant qu’on se 
prenne la station Mir sur la tronche. 

Je vais quand méme vous donner mon 
sentiment, au feeling. Mais vous étes pré- 
vienu : je n’assure pas le service aprés- 
vente. Tenez, une anecdote 100 % authen- 
tique. A la suite de la publication d’un 
précédent épisode de la Guerre des 
consoles (c’était Il’année de la sortie de la 
Playstation et de la Saturn), j’ai regu deux 
coups de fil le méme jour. Le premier venait 
de chez Sega, me reprochant d’avoir hon- 
teusement avantagée la Playstation. 


Dreamcast ? PS2 ? Dolphin? } 
En fait, AHL s’en fiche, 
il joue a Picross sur Game Boy... 










Quelques 
heures plus 
tard, coup de fil 
de Sony me repro- 
chant d’avoir signé 
une véritable apologie 
de la Saturn. Rigolo, 
non? Chacun voit midi a 
sa porte... 

Contrairement a cer- 
tains professionnels, 
je pense que Sega parviendra a 
implanter la Dreamcast. Non pas 
que cette console dominera le 
marche, mais elle s’y fera une 
place. Certains prétendent que 
trois consoles ne peuvent coexis- 
ter sur ce marché, mais je ne vois pas pour- 
quoi. Objectivement, je pense que si Sega 
tire parti de ses atouts, ca devrait le faire. 
Et (la, c’est moins objectif) j'aime beau- 
coup Sega : le jeu vidéo sans Sega, ¢a ne 
serait plus pareil. 

Quant a la Playstation 2 et a la Dolphin, 
je suis certain qu’elles vont marcher toutes 
les deux. De la a pronostiquer laquelle aura 
l’avantage, c’est une autre histoire. En tout 
cas, je serais surpris qu’une de ces trois 
consoles domine le marché comme |’a fait 
la Playstation. Il y aura sans doute un vain- 
queur, mais certainement pas par KO. 

Et ce ne serait pas plus mal, car un 
rééquilibrage est souhaitable. N’oubliez pas 
que la concurrence profite toujours 
aux consommateurs. Personnellement, je 
compte bien jouer sur ces trois consoles 
(quitte 4 me detendre sur mon PC de temps 
en temps), et je suis certain que, comme 
par le passé, chacune de ces machines 
aula ses specificites et ses points forts. 
Choisissez votre camp si vous le voulez, 
ne le choisissez pas si vous le pouvez, 
mais rappelez-vous qu’une situation de 
concurrence a toujours un impact positif, 
tant sur la qualite que sur le prix des jeux. 
Et ¢a, c'est cool pour nous... 

Alain Huyghues-Lacour 
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e Effectuez le meilleur temps 
au tour sur la course 
"Helter Skelter’ avec la 
voiture de.votre choix***. 


e Prenez une photo d’écran 
de votre temps dans le 
tableau des scores (lap 
records). 
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e Envoyez-la avec vos coor- 
données completes (nom, 
prénom, adresse) avant la 
date limite** a : 
Consoles + / Concours 
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es nouvelles consoles 
portables rivalisent de 
génie pour attirer les 
joueurs. Autonomie 
améliorée, taille com- 
pacte, écran de qualité, jeux a 
la hauteur... Les progrés réali- 
sés sont foudroyants. 

La reine incontestée reste la 
Game Boy (passée a la couleur 
en 1998), avec un parc d'envi- 
ron 80 millions d'unités, alors 
que ses deux concurrentes 
directes sont encore en des- 
sous de la barre du million 
d'unités vendues. Physique- 


ment, toutes ces portables sont 
nettement plus compactes et 
légéres que la vieille Game Boy, 
et le prix des jeux varie de 150 
a 250 francs. Chose réjouis- 
sante, les titres prévus pour ces 
trois consoles sont trés nom- 
breux ; elles peuvent donc envi- 
sager l'avenir en rose, aucune 
ne sera “mort-née”. 


Pour tous les goitits 
Toutes les trois sont également 
attirantes, que ce soit au niveau 
de la finition, de la prouesse 
technologique, ou du prix. 


En revanche, la Game Boy (la 
seule disponible officiellement 
en France) propose nettement 
plus de jeux que ses concur- 
rentes. De plus, avec Zelda, 
Wario Land ou Tetris DX a 
l’affiche, elle reste la console 
de référence. Au niveau de la 
baston, c'est la Neo Geo Pocket 
Color qui est la mieux servie. 
Quant a la palme du design, 
c'est la Wonderswan qui 
l’'emporte, tant elle est 
mignonne et compacte. Bref, il y 
en a pour tous les gotts ! 
Kagotani san et Gia 


mGame Boy Color | 


La suprématie de la Game Boy Color tient 4 la puissance de 
Nintendo et a sa compatibilité avec le nombre hallucinant de 
titres Game Boy. Technologiquement, elle n'est pas plus avan- 
cée, mais elle se démarque surtout par une ludotheque en 
couleur déja riche et par la masse ¢norme de jeux prévus. 
Elle est de surcroit compatible avec la majorité des acces- 
soires GB : camera, imprimante et, bientot, Internet (!). 

Pour l'instant, c'est la seule portable disponible offi- 
ciellement en France. Au Japon, la Game Boy 

Color 2 est déja prévue, avec des fonctions 

Internet, voire méme un visiophone (qui 

sera presenté au Space World, fin aout). 





La Game Boy 
Couleur : 
bourrée 
d'acces- 
soires. 
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Cest la plus petite de la bande, mais sa finesse et son 
poids plume ne rognent pas sur la taille de l'écran, d'une 
qualité exceptionnelle. En revanche, l’ergonomie n’est pas 
optimale, la machine ne tient pas bien dans les mains et 
les boutons ne sont pas toujours adaptés a certains types 

de jeu. Résultat : les gros doists souffrent. 
Minitaille pour la Wonderswan, mais aussi miniprix : 
a 250 francs, elle a fait craquer bon nombre de Japo- 
nais. De plus, c’est la plus économique en consomme- 
tion d’énergie : une seule pile R6 peut durer jusqu'a 
30 heures. Des petites fonctions d’assistant numérique 
personnel ont été incluses, comme un calendrier et une 
horloge. Par rapport 4 ses concurrentes, son grand defaut 
est le choix du noir et blanc. Mais ce probleme pourrait bien etre 
réglé avec une version couleur (pour la fin de l'année au Japon) et une connexion 


Internet prévue dans quelques mois. Malgré son énorme succés dans I'archipel nippon, elle n'est toujours pas 
distribuée en France. 
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Le module de connexion Internet 
verra le jour cet été. 





Pocket Monsters Nintendo 10 millions néricaine. Jusque 
Dragon Quest Monsters Enix 2 millions Sas Sieh 
Duel Monsters Enix 1,6 million 
Pokemon Card GB Nintendo 650000 


Pocket Monsters Pinball Nintendo 400000 


King of Fighter R2 SNK 30 000 
Metal Slug First Mission SNK N.C. 
Fatal Fury First Contact SNK N.C. 
Chocobo the Dungeon Bandai 120 000 
Robot Taisen Compact Banpresto 110000 
Beatmania for WS Bandai 30 000 
SD Gundam Emotional Jam Bandai N.C. 
Koronoa Bandai 15 000 
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lout a eté dit, ou presque, 
Te la Dolphin, dans la 

limite des informations 
disponibles sur la future 
console de Nintendo. On en 
sait par contre moins sur 
Panasonic, une filiale de Mat- 
sushita, le numéro un nondial 
de l’électronique. Le géant nip- 
pon n’a pourtant pas signé 
avec Nintendo pour la seule 
fourniture de son DVD... || voit 
beaucoup plus loin. Initié au 
monde du jeu vidéo par le biais 
d’une autre filiale, Victor-JVC, 
avec le Mega-CD, un lecteur de 
CD-Rom pour la Megadrive de 
Sega, Matsushita, veut s’impo- 
ser dans le marché du jeu vidéo, 
a l'image de Sony, son ennemi 
juré. 


Novembre 90. Sharp avait devancé 
Matsushita en incorporant une Super 
Famicom dans un de ses téleviseurs. 
Le succes fut plus que mitige. Le con- 
cept était certainement arrivé trop tot. 
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Des débuts laborieux 

Aprés avoir fabriqué des 3DO0 (la 
premiére console réellement 
32 bits), Panasonic s’est 
lancé dans l’aventure M2. 
Une succession d’erreurs stra- 
tégiques a condamné cette 64 
bits avant méme qu’elle ne soit 
commercialisée. On pensait la 
firme hors du coup, mais l'accord 
avec Nintendo marque son grand 
retour dans le jeu vidéo. 
Outre le DVD et une techno- 
_ logie anticopie présentée 
comme “infaillible”, Panaso- 
B nic va fabriquer 
- des consoles compatibles 
| Dolphin — des clones donc. 


Ce lecteur DVD portable 
(DVD-L50) avec écran TFT 
intégré servira de base a 
l’élaboration de la future 
Dolphin portable de Pana- 
sonic. L’écran Wide serait 
conserve, tout comme le 

son DTS et le Dolby Digi- 
tal. L’autonomie pourrait 
étre de trois 4 quatre 
heures. 








C’est loin d’étre une nouveauté 
chez Nintendo, qui avait déja 
autorisé Sharp a faire de méme 
du temps de la Famicom et de la 
Super Famicom. 


Un allié de poids 

Avec la généralisation d’Internet, 
le concept de machine multimé- 
dia refait surface. Sega, SCE, 
Nintendo, chacun y va de son 
systéme. Si le jeu reste le socle 
de leur activité, les construc- 
teurs visent les marchés de la 













communication, du commerce 
électronique, de la musique 
(DVD-Audio et distribution on- 
line) et de la vidéo familiale 
(DVD-Vidéo). Avec Panasonic, 
Nintendo a trouvé un allié de 
poids pour faire pencher la 
balance en sa faveur. 


La Dolphin sera partout 

De son cété, Matshshita exploi- 
tera la technologie Dolphin pour 
son propre compte, et l’on 
devrait la retrouver dans des 


mlaPC Engine LT 








décodeurs satellite ou de télévi- 
sion cablée, dans des télévi- 
seurs, dans des lecteurs DVD de 
salon, etc. Un projet est méme a 
|’étude pour |’introduire dans les 
avions de ligne ! 

Plus concrétement, la firme étu- 
die plusieurs machines incorpo- 
rant cette technologie. On parle 
d'une portable, dans la plus pure 
tradition de la PC Engine LT. On 
parle aussi d’un téléviseur et 
d’un lecteur DVD. 


La guerre du mutimédia 

Néanmoins, le projet le plus 
ambitieux est de loin le “Set Up 
Box”, une sorte de machine mul- 
timédia qui se branchera sur la 
télé et centralisera la majeure 
partie des fonctions multimédia 
du foyer : télécommunications, 
télévision, tuner satellite ou 
CATV (cable), jeu, Internet (e- 
mail, e-commerce, browser), etc. 
Panasonic a en outre laissé 
entendre qu’une future console 
de la marque allait utiliser une 


technologie vidéo révolution- 
naire. En effet, la télévision japo- 
naise passe en tout digital dés 
l’'an 2000, via le satellite et le 
cable. L’actuelle norme TVHD 
“Muse” de NHK va étre rempla- 
cée par la D3, entiérement digi- 
tale et, surtout, relativement bon 
marché. A terme, les branche- 
ments NTSC classiques vont dis- 
paraitre. Il est méme question 
d'une harmonisation de la TVHD 
entre le Japon et les USA . Pana 
sonic veut donc intégrer la D3, ou 
un dérivé, dans une future 
console. D’un point de vue 
visuel, on n’aura jamais vu une 
telle qualité. Adieu Péritel, S- 
VHS et NTSC ? 
La démarche générale est donc 
trés proche de celle de la M2. 
A la grande différence que la par- 
tie jeu est assurée par Nintendo, 
dont le savoir-faire n’est plus a 
démontrer en la matiére. La 
guerre pour le controle du multi- 
média est déclarée... 

Kagotani san 
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ss isc oe ee Gaines sen Ove): Sp, 
_ avait sorti son clone officiel en 1986, la TwinFamicom. Le japonais avait 
meme sort une sorte de double joystick. 
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géant local Recruit (un touche-a-tout au Japon) pour 
établir un espace réseau base sur l'utilisation du DD64. 
Jeu, communication, Internet, e-commerce et telechar- 
gement de jeux moyennant une petite contribution sont 
au programme. On parle méme de vente de musique 
on-line. En revanche, pas de nouvelles concernant les 
(20) D)Dloy- am 





En attendant le Nintendo Space 
World ’99, qui se déroulera du 
27 au 29 aout prochain, et la 
Dolphin, découvrez trois titres 
majeurs pour la Nintendo 64, 
prévus pour la fin de l’année. 


Super Mario RPG 2 
(Nintendo/N64) 

Alors que le premier volet sur Super Nes 
avait été réalisé par Square, cette suite est le 
fruit de Nintendo lui-méme. On découvre un 
design inédit du plombier moustachu. Le jeu 
est en 3D, malgré les apparences, et les per- 
sonnage sont animés a la Parappa (en 2D, 
donc). Derriére appellation RPG, on trouve 
un jeu d'action et touis les ingrédients qui ont 
fait la renommeée de la série des Mario Bros. 


MSEGA FORUM ® 


Aprés avoir présenté ce titre en 1994 sous la 
forme d’un “Marble Madness”, puis sous 
celle d’une simulation de snownoard, un 
coup sur la N64 et le coup suivant sur DD64, 
Nintendo a pris enfin une décision. Retour 
au classique avec un Kirby dans la lignée de 
ses grands fréres, mais a la sauce 3D. Cette 
version ressembole beaucoup 4 Mario RPG 2 
dans son principe. La rumeur veut qu’une 
version Dolphin serait en développement 
pour le lancement de la machine en 2000. 


Donkey Kong 64 

(Nintendo Rare/N64) 

Vedette de I’'E3, Donkey Kong ressemble a 
Banjo & Kazooie. Vous débutez avec Donkey 
et Diddy, puis vous découvrirez au fil des 
niveaux d'autres personnages, pour arriver a 
un total de cing. Le jeu présente de mul- 
tiples phases d’action a la sauce 3D: course 
de wagons, plates-formes, etc. . 


- --— Y FORUM * 


@ Sega a enfin dévoilé son 

nouveau monstre haut de 
gamme dont le nom est 
encore indécis : Model 3.5 ou 
Model 4. Le premier jeu serait 
une évolution de Virtua Fighter 
3 TB. 
® En raison des restructura- 
tions actuelles, Sega regroupe 
ses sections suivant leur spé- 
cialité ; marketing, recherche, 
hardware, software, etc. Par 
exemple, ’AM2 devient Soft2 
et sa tache sera de program- 
mer des jeux pour l’arcade et 
la Dreamcast. 
@ Bonne nouvelle pour Sega, 
les compagnies de téléphone 
nippones vont s’aligner sur 
leurs homologues US au sujet 
de la tarification des communi- 
cations Internet. Au pro- 
gramme, tarif fixe mensuel 
pour une utilisation illimitée 
toute la journée. 


La ps9 sera officiellement présentée lors du 


ieceain Tokyo Game Show (du 17 au 19 sep- 
tembre 99). Elle partagera a égalité avec la PS les 
150 m? du village SCEI. On parle de plus en plus 
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devrait tre présentée au prochain Nintendo 
Space World d’aott, avec le DD64. A noter la pré- 
sence tres attendue de Pocket Pikatchu 2. 


Namco préparerait un jeu de course auto- 


sf mobile 3D pour la PS2, basé sur la formule GT. 


Capcom travaille sur SF EX2 ; From Software sur 
Armored Core ; et Genki sur Tamamayu 9. Koei a 
deux jeux en préparation, les éternels Sangokushi 
et Nobunaga no Yabo. Enfin, Art Dink prepare la 
version 6 de son A-Train. 

Pour des raisons diverses, mais surtout finan- — 
cieres, Square aurait fixé la sortie de son FFIX au 
3 décembre prochain sur PS. Il reprendrait le 


moteur de FFVIIl. Probleme : Enix sortirait son Dra- 


gon Quest Vil le méme mois (et on s’attend a ce 
qu'il batte tous les records, avec au moins 5 mil- 
lions d’exemplaires la premiere semaine). 

Mais au fait, pourquoi sur PS ? A cause du parc de 
machines ! Un ee ee 
lions d’exemplaires pour étre rentable... ‘ 


© Ne pouvant plus rester confiné exclusivement 
sur PS, et dans le but de s’ouvrir de nouvelles pers- 
pectives, Square aurait annoncé son intention de 
developper a nouveau pour Nintendo. 





> Initialement prévue en feévrier 99, Poffensive du 
D-VHS est sur le point de débuter. Sous l’impulsion 
de Victor-J¥C (Matsushita) et d’Hitachi, la guerre du 
digital se précise. Le D-VHS lit les cassettes VHS 
classiques en plus de celles au format D-VHS. La 
qualité est comparable au DVD, avec enresistre- 
ment et simplicité d’utilisation en plus. Le DVD a du 
souci a se faire... 

> Derniére folie en date au Japon, Varrivée du fax 
couleur qui révolutionne la vie des bureaux et des 
particuliers. Certaines sociétés de jeux video nip- 
ponnes envisagent serieusement de lutiliser pour 
mettre au point des organes de communication et 
de promotion attractifs pour les consommateurs, 
avec des news, des solutions, etc. 

~ Taito s’appréte a4 sortir son Densha de Go! 64, 
qui gérera pour l’occasion l’extension de recon- 
naissance vocale. Afin de marquer le coup, !’édi- 
teur a distrioué de l’assaisonnement pour le riz 
sous le label Densha de Go. 

~ Le TGS d'automne 99 s’annonce riche en nou- 
veautés, avec la presentation de la PS2 et les nou- 
veaux jeux Dreamcast en préparation. Mais, signe 
des temps, il symbolise aussi la rigueur, avec un 
nombre d’exposants en tres nette baisse : 67 


contre 82 lors de l’édition précédente. ia Hit MACHINES® 
~ Le premier juillet 99 marque les 20 ans du bala- 


deur. Né en 1979, ce petit appareil magique a 

sauvé Sony, alors pris dans la tourmente du Vous trouverez ci-dessous le nombre de consoles vendues dans le 
désastre Betamax. Le Walkman a carrément permis monde, en millions d’unités, entre mars 98 et mars 99. Attention, ces 
au japonais d’éviter la banqueroute ! 100 millions chiffres correspondent aux machines vendues aux circuits de distri- 
d'unités ont été vendues a travers le monde. Un bution, et non celles achetées par les consommateurs, et ne pren- 
succes qui prefigurait celui de la Playstation. nent pas en compte le marché de occasion. 


Console 98/99 Parc total 


Nintendo SuperFamicomColor 0,59 48,98 
Game Boy 977 80, 02 
Nintendo 64 4,32 24,1 


Saturn 0,06 5,8 (Japon) 
Dreamcast N.C. 0,9 


Playstation 11,28 54,42 


NeoGeo Pocket 0,1 N.C. 
NeoGeo Pocket Color 0,2 N.C. 


Wonderswan 0,4 


~ Capcom a levé le voile sur son Strider 2 en arcade. Le jeu est en 

3D avec des scrollings horizontaux et verticaux et reprend la panoplie 
d’actions de ses grands freres. Malheureuse- 
ment, le design si caractéristique a cédé la 
place a un nouveau, assez impersonnel. Une 
conversion sur PS est déja prevue 
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es années maintenant, 
les adaptations de jeux PC sur console 
se font toujours plus nombreuses. 
L’annonce du développement de 
nouvelles machines comme la Nintendo 
Dolphin et la Playstation 2, et l’arrivée 
prochaine en Europe de la Dreamcast 
n’ont fait qu’accélérer les choses. 
Outre leurs performances techniques 
toujours plus impressionnantes, chacune 
de ces consoles sera, a court ou moyen 
terme, équipée d’un modem pour offrir 
aux joueurs un immense terrain 
de jeu en ligne. Car, désormais, ce _ 
qui rapprochera les consoles des PC, 
ce n’est plus seulement la 3D, ma 
bien la possibilite de jouer en r 
A contrario, le passage des jeux 
sur PC, comme Resident Evil o 
Fantasy VII, se fait encore de 
discrete, méme si des accords 
développeurs du monde PC 
voient régulierement le jour. 
En définitive, les emulateurs, 


wt ia meilleure solu 
- des avantags 








Si les émulateurs en étaient 
a leurs balbutiements il y a 
encore quelques années, 

ils sont aujourd’hui 
performants, et font l’objet 
d’un commerce trés lucratif. 
Les récents Virtual Game 
Station (sur Macintosh) 

et Bleem! (sur PC) 

ont en effet rencontré 

un succés retentissant 

et rapporté des montagnes 
de billets verts a leur éditeur 
respectif. Mais tout cela 
est-il bien legal ? 


es possesseurs de PC ont bien de la 
[ence : une connexion a Internet, 
un ordinateur puissant, et le monde 
ides jeux vidéo console s’ouvre a eux... 
|a moindre prix. En effet,.certains sites, 
\trés faciles a dénicher, proposent a tout 
jun chacun de télécharger librement 
ides programmes, que I’on appelle des 
émulateurs, sur votre PC ou votre Mac. 
\Ces émulateurs sont des programmes 
qui permettent de transformer son 
ordinateur en console de jeu. Une fois 
l’emulateur installé sur le disque dur, 
il suffit de trouver des fichiers, que l’on 














appelle Roms, correspondant au jeux 
auxquels vous voulez jouer, et de les 
lancer avec |’émulateur adéquat. La, 
la tache est bien plus délicate et les 
sites sont plus difficiles a trouver. NES, 
Megadrive, Super Nintendo, Game Boy 
(Color ou pas), NEC, Neo Geo, Amstrad, 
ZX Spectrum, Commodore 64, Atari 
2600... et, depuis peu, Nintendo 64, 
Playstation et méme Dreamcast (!) sont 
a portée de Mac et PC. 


Au bonheur des grosse config 
| y a plusieurs années, compte tenu de 
la puissance des ordinateurs, la qualité 
des emulateurs n’était. pas excellente : 
la lenteur d’animation et les plantages 
a répétition étaient monnaie courante. 
Mais aujourd’hui, tout a changé : I’arrivee 


sur le marché de machines puissantes , 


(Pentium Ill et autres Macintosh G3) ae 


permis de créer des émulateurs dont legun 


performances n’ont rien a envier a cell€S4 
des consoles qu’ils imitent. Il arrive 
méme que |’émulateur surpasse le maitre, 
mais c’est rare ! C’est le cas de Bleem!, 
un émulateur Playstation dont nous vous 
avons souvent parlé dans Consoles+. 
Bleem! utilise en effet les ressources des 
cartes accélératrices 3D de votre PC 
pour simuler a la perfection une console 


Playstation. Voire mieux, puisque Bleem! 
i propose des modes de jeux en haute- s 
s résolution sous Direct3D. Résultat : les 


jeux ne sont plus pixélisés... et ils sont 
plus rapides ! ’ 

La Nintendo n’échappe pas non plus 
aux émulateurs. Si les premiers essais 
étaient loin d’étre concluants, |’arrivée | 
d’UltraHLE a chambouleé la donne : les jeux 
fonctionnent parfaitement et ils sont plus 
beaux que sur la N64, puisque I’on peut 
monter a des résolutions graphiques 
jusqu’a trois fois supérieures. Mais bien 
évidemment, il faut un PC costaud (au 
minimum un Pll 233 équipé d’une carte 
accélératrice 3D) pour en profiter. 

Coté jouabilitée, rien 4 redire, puisque les 
émulateurs sont compatibles avec toutes 
les manettes PC du marché - dont 





font des 


certaines reprennent d’ailleurs la forme 
et les fonctions des paddles console. 


La saine émulation de la puissance 

a puissance accrue des nouvelles 
recente de jeu devrait, a i’avenir et 
en toute logique, poser des problémes 
aux programmeurs d’émulateurs. Mais il 
y a fort a parier que ces problémes seront 
résolus : les technologies des nouvelles 
consoles se rapprochant énormement de 
celles des PC, creer un €mulateur pour 
une nouvelle console ne devrait pas étre 
“trop difficile”. Prenons l’exemple de la 
Dreamcast : carte vidéo PowerVR2, sys- 
teme d’exploitation Windows CE, lecteur 
CD-Rom 12 vitesses... Rien d’inconnu 
pour les utilisateurs de PC. Un emulateur 
Dreamcast vient d’ailleurs juste de sortir. 
{Pour l’instant, il reste un tantinet virtuel, 
|puisqu’il ne fait fonctionner aucun jeu, 
imais cela ne saurait durer. 
| 
‘Une affaire en or 

i, autrefois, créer des émulateurs était 

le plaisir de quelques programmeurs 
passionnés, c’est désormais devenu le 
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domaine réservé de grosses compagnies. 
Ainsi, Connectix a débauché John Stills 
(un programmeur amateur a qui I’on doit 
MacMame, le plus puissant émulateur de 
jeux d’arcade sur Macintosh et PC ) pour 
_ développer son Virtual Game Station. 
Dans les semaines qui ont suivi sa sortie 
aux Etats-Unis, 60 000 copies ont été 
vendues, rapportant quelque 3 millions 
de francs 4 Connectix. 

‘Bleem!, lui aussi, s’est avéré une affaire 
rentable pour son éditeur. Il faut dire que 
non seulement ces émulateurs fonction- 
nent bien, mais ils ne coiitent pas cher : 
comptez 50 dollars (250 F environ) pour 
le VGS et 25 pour Bleem! UltraHLE est 
quant a lui gratuit... 


Les géants se fachent 

als voila, les grosses compagnies 

que sont Sony, Nintendo et Sega 
n’apprécient pas du tout cette pratique 
et attaquent a tout va les éditeurs de 
tels programmes. Sony, qui, rappelons-le, 
s’avouait heureux d’apprendre la sortie 
d’un émulateur pour Playstation sur 
Macintosh en février dernier, a vite 
retourné sa veste et poursuit Connectix 
en justice. Le procés est en cours, mais 
Sony a d’ores et déja obtenu |’interdiction 
des ventes de VGS aux Etats-Unis... 
Nintendo a lui aussi vivement réagi a la 
sortie de I’UltraHLE et a attaqué les deux 
_programmeurs en justice. Le couroux du 
onstructeur est fondé : un émulateur 
intendo 64, pour fonctionner, utilise une 
image de la mémoire d’une cartouche 
(la fameuse Rom). Or, l'utilisation de 
cette image-mémoire, qui est protégée 
par la loi du copyright, n’est autorisée 
ue si l’on posséde l’original du jeu. Dans 
le cas contraire, la loi oblige a détruire 
la Rom dans les 24 heures... chose que la 
plupart des internautes oublient de faire. 



















‘Sony, une firme de mauvaise foi ? 
La position de Sony est moins assurée. 
En effet, Bleem! et VGS ne fonctionnent 
pas avec des Roms mais... avec les CD 
Playstation. Profiter de ces émulateurs 




















ne dispense pas de se procurer le jeu 
Playstation. Or, on le sait maintenant, 
Sony gagne essentiellement de l’argent 
avec la vente de jeux, et non pas avec 
celle des consoles Playstation. La sortie 
de tels produits apporte donc a Sony 
une nouvelle clientéle, plus agée : celle 
des possesseurs de PC. Pourquoi une si 
virulente réaction ? De recents communi- 
qués de presse de Sony expliquent que 
ces émulateurs utilisent le BIOS de la 
Playstation (comprenez : le systéme 
d’exploitation de la console), propriété 
exclusive de Sony. L’utiliser sans son 
autorisation est interdit. D’ol les procés 
a répétition. 

Autre raison invoquée : selon la firme 
japonaise, ces émulateurs ne disposent 
pas, comme la Playstation a proprement 
parler, de protection territoriale et 
seraient une porte ouverte au piratage. 
Argument, soit-dit en passant, discutable 
puisque la Playstation est loin d’étre 
a l’abri du piratage et des CD importés : 
une simple puce électronique soudée a la 
carte mére de la console ou I’utilisation 
d’un boitier Action Replay Pro permet de 
faire fonctionner tous les jeux, qu’ils 
soient japonais, américains, européens 
ou... pirates. 

Mais il est a noter que la médiatisation 
de ces procés - dans les magazines 
spécialisés (vous venez de le lire), dans 
certains quotidiens (tels que Libération) 
et sur Internet — profite en définitive aux 
éditeurs des émulateurs, puisqu’elle fait 
parler d’eux, et vaut mieux qu’une 
onéreuse campagne de publicité. C’est 


aussi ¢a, le deuxiéme effet Kiss Kool. des points négatifs ! 
Niiico 
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PORTRAIT D’UN MEKANICIEN 


Meka est un émulateur Master System pour Windows 
d’une qualité remarquable, aussi bien au niveau 
de l’interface que de l’émulation. Omar Cornut, 
le génial programmeur qui en est l’auteur, a accepté 
de répondre 4 nos questions. 


Nom : Comut 

Prénom : Omar 

Age: 18 ans 

Profession : étudiant 

Hobby : développeur d’émulateur 


Consoles+ : Salut Omar ! Tout d’abord chapeau 
pour ton émulateur, il est vraiment au top, Comment, 
4 18 ans, es-tu devenu programmeur d’un émulateur ? 
Omar Cornut : J’ai débuté assez tdt dans le jeu vidéo, 
il y a en fait dix ans. Adepte de bidouilles en tout 
genre, j'ai migré vers le PC il y a quatre ans et découvert 
par hasard la programmation (Basic, Pascal et C). Puis, 
de fil en aiguille, mon niveau est devenu acceptable 
et j'ai pu commencer ce projet d’émulateur qui me 
trottait dans la téte depuis un certain temps. Le choix 
de la Master System s'est fait sans probleme : c’était ma 
premiere console, et c’est celle qui m’a laissé le plus de 
souvenirs. Le travail sur Meka a duré environ neuf mois, 
et je dois dire que j’ai beaucoup appris en bossant 
dessus ! 

C+ : Quel est le genre de difficulté que l'on rencontre 
lorsque l'on programme un émulateur ? 

O.C. : La premiére difficulté est de trouver suffisamment 
d'informations techniques sur le systeme a émuler. 
Suivant la popularité de celui-ci, les informations peu- 
vent étre méme totalement inexistantes ! Dans ce cas, 
le simple fait de démonter la console peut déja apporter 
de précieux éléments. Il s‘agit ensuite de reconstituer 
une sorte d’énorme puzzle, pour s'approcher chaque 
fois un peu plus de la maitrise du fonctionnement des 
éléments de la machine et leur coopération. Je dirais 
que faire un émulateur qui marche bien n’est qu’une 
partie infime du travail, mais en faire un parfait est une 
autre paire de manche : en corrigeant un défaut, on en 
fait souvent apparaitre un autre ! 

C+ + Pour jouer avec -un émulateur, i! faut en général 
posséder des Roms piratées... Quelle est ton opinion 
sur le piratage, et sur les récentes actions de Sony 
et Nintendo a l’encontre des émulateurs ? 

O.¢. : Tout d’abord, je tiens a dire que l’émulation n’est 
pas forcément assimilable a du piratage. Dans le cas 
de la Playstation, justement, l’émulateur ne favorise 
aucunement ce type de pratique, car il faut toujours 
avoir un CD du jeu sous la main. Et qu’un pirate utilise 
un CD copié sur une console ou sur un émulateur, cela 
ne change pas grand-chose ! La réaction de Sony est 
ailleurs surprenante, car cela leur apporte une clientele 
non négligeable d’utilisateurs PC et Macintosh. 

En ce qui concerne Nintendo, leur politique est assez 
compréhensible, car il est vrai que l’emulation N64 
passe obligatoirement par une copie de la cartouche. 
Sega par contre, 
qui s’intéresse au 
marché PC depuis 
un certain temps, 
a racheté les droits 
d’un émulateur 
Megadrive pour 
commercialiser 
des anciens jeux. Il 
n’y a donc pas que 
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ll ne sagit pour linstant que d’une 
rumeur, mais il y a une forte chance 
de voir arriver sur Dreamcast 

le Doom-like le plus abouti 
du moment sur PC. A la différence 
de la plupart des titres du genre — 
nen déplaise a AHL -, le but du les lieux, avec pour mission d’éliminer 
jeu n’est pas d’avancer en tirant toute trace de vie dans la base. Votre 
comme un malade sur tout ce qui but : vous échapper de l’enceinte mili- 
m  bouge, mais bel et bien de jouer _taire et sauver votre peau. Pas facile, 
me §=—la carte de la subtilité. quand on. connait le niveau de I’intelli- 
yy Yous étes Gordon Freeman, un gence artificielle des adversaires et leur 
scientifique de l’Area 51, la célébre tactique c’approche. Une seule solution 
base américaine censée abriter des : avancer a pas de loup en vous servant 

Ovnis et des extraterrestres rescapés le plus souvent possible d’armes 

du crash de Roswell (Arizona, 1947). A silenciguses... Depuis, un add-on multi- 
la suite d’une expérience malheureuse, joueur, Team Fortress, est disponible 
une explosion détruit completement en telechargement. Il se pourrait bien 

votre laboratoire et libere des Que cette version Dreamcast de Half- 
extraterrestres dans toute la base. Life dispose également d’une telle 
Des commandos envahissent alors extension... Qui vivra, verra ! 
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o DOOM-LIKE a 


Présenté au salon 

de l’E3, qui se tenait 

en mai dernier a Los 

Angeles, Quake Il arrive 
enfin. sur Playstation. ™ SEPTEMBRE 99 
Attendu pour la rentrée prochaine 
en France, le jeu s’avere trés réussi, 
surtout au niveau des animations. Les graphismes sont de bon 
augure, bien qu’ils manquent parfois de finesse. A la difference de 
la version Nintendo 64, le mode 4 joueurs a été écarté au profit 
d’un mode 2 joueurs rapide et péchu. Quant au scénario, 
il reprend la trame de la version N64 : il faudra donc libérer les 
différentes colonies de la coalition, menacées par les troupes 
de Strogg. Le jeu méle réflexion (un peu) et action (beaucoup). 




















Varrivée du tout nouveau 
Quake ne devrait pas 
échapper a la Dreamcast. Son 
nouveau moteur graphique 
permet d’afficher une 
ACTIVISION multitude de polygones 

















a l’écran, sans que l’animation en patisse. Le principe du jeu 
=a n’a pas changé (c’est toujours aussi bourrin). Les armes 
sins DO | a votre disposition ont peu évolué et s’averent destructrices ~ ae 
pour les organismes étrangers. Comme avec la plupart 
des titres de ce genre, c’est en réseau que le jeu se montre 
” AN 2000 a le plus agréable a pratiquer. Nul doute que les parties 


multijoueur mettront vos nerfs 4 rude épreuve. 
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a) W opuzan 
4 ; ™ JEUDEROLES = 
“ La suite de Pun des jeux mar- 


quants de l’année 1998 sur PC ne 
devrait pas échapper 4 la Playstation. 
Diablo 2, le retour ! Si, a l’heure 
actuelle, rien n’est encore officiel, 
il y a fort 4 parier que la chasse au 
diable sera ouverte sur Playstation 
dans les mois 4 venir... Ce nouvel 
épisode propose désormais des 
un scénes en extérieur, le joueur n’étant 
plus cantonné dans d’interminables 
donjons. Voila qui donne un peu dair 
frais. Les sorts, omniprésents, sem- 
blent toujours aussi destructeurs 
et efficaces contre les ennemis trop 
hy, collants. Enfin, comme d’habitude, 
coffres et objets précieux sont disper- 
sés un peu partout dans les niveaux. 
A vous de mettre la patte dessus ! 
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Unreal fut tres longtemps présente 
comme le Doom-like le plus beau 
de.sa génération sur PC. Repre- 

nant les recettes qui ont fait 

le succés du genre, Unreal pro- 

pose un univers futuriste riche 

en détails et en effets spéciaux. 

En effet, a la finesse des graphismes 

en haute-résolution, 
s'ajoute la magie des 
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sources lumineuses : 
chaque explosion 
s'accompagne de 
reflets en temps réel 
sur les murs et les 
vétements des per- 


» DOOMLIKE ~~ 


On en prend plein les yeux..Depuis 
sa sortie sur PC, une nouvelle version 
d’Unreal a vu le jour, Unreal Tourna- 
ment, et une autre est d’ores et deja 
annoncée : Unreal 2. Reste maintenant 
a savoir laquelle des trois sera adaptee 












sonnages présents. sur Dreamcast. 















Si les jeux de rdles sur console sont en grande 
partie réalisés par les éditeurs japonais, 
ce sont incontestablement les Améri- 
cains qui maitrisent le genre sur PC. 
Baldur’s Gate s’inscrit dans la plus 
pure tradition des jeux Donjons 

& Dragons : un monde gigantesque 

a explorer de fond en comble, plus 
de 60 ennemis différents (kobolds, 
ogres et autres dragons sont 
de la partie), et possibilite de 
constituer une equipe de six 
personnages. La aussi, l’intelli- 
gence artificielle joue un grand 
role, notamment lors des 
combats ou lorsque vous lais- 
sez les personnages de votre 


Le 





équipe vaquer 4 leurs occupations. 
Prenez garde 4 ne pas mélanger cer- 
taines classes de héros, car ils ne font 
pas toujours bon ménage et risquent 
de s’entretuer 4 tout instant du jeu. 
Graphiquement, Baldur's Gate domine 
le genre. Son mode haute-résolution 
lui confére des graphismes d’une grande 
finesse. Lambiance sonore est quant a 
elle d’un réalisme saisissant. Durant la 
partie, une bonne centaine de quetes 
vous seront proposées et viendront 
enrichir l'aventure. Ne soyez pas inconsé- 
quent : chaque décision se répercute sur 
le scénario. Toujours en mouvement est 
le futur ! Enfin, le jeu sera bien evidem- 
ment jouable en réseau et permettra 
aux joueurs de toute la planete de s'unir 
pour le terminer. 
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MDK 2 


Planquez-vous, Kurt est de retour ! 
Interplay signe la suite de l’un des 
shoot’em up les plus remarqués de 
l'année 1997 : MDK 2 — comprenez 
“Murder Death’n Kill 2”. Le principe 
du jeu n’a guére change : vous dirigez 
votre personnage a travers 8 mondes 
infestés d’ennemis en tout genre. 

A la différence du premier épisode, 
trois protagonistes sont désormais 
disponibles : Kurt, héros du premier 
MDK, Max, le chien robot 4 six pattes, 


30% COMPLETE 


Alien Vs Predator 


Certains se souviennent peut-étre du 
jeu du méme nom sur la console Jaguar 
d’Atari... La Fox a décidé de ressortir 
ce jeu, mais avec les technologies 
actuelles. Autant dire que le produit 
a de la gueule ! Alien Vs Predator 
propose trois scénarios différents, 
en fonction du personnage que vous 
incarnez en début de partie : un Alien, 
un Marine ou un Predator. Bien sar, 
leurs caractéristiques ne sont pas les 
mémes : le Marine ne dispose que 

de peu de protection, mais est 

trés bien armé. L’Alien est 
redoutable, et ses attaques fou- 
droyantes ne laissent aucune 
chance a ses proies. Quant au 
Predator, il dispose d’un 
systeme de camouflage 
thermique qui le rend 
parfaitement invisible. 
Bref, chacun a ses quali- 
tés et ses petits défauts, 
comme nous tous. Alien 
Vs Predator propose une 
Quarantaine d’environ- 
nements différents 
et variés : vaisseaux 








ossier 


et le Docteur Hawkins. Bien évidem- 
ment, chacun d’entre eux dispose 
de ses propres caractéristiques et leur 
maniement est bien particulier. 
Uarmement évolue au cours du jeu 
et devient parfois completement 
surréaliste, comme la mini-bombe 
nucléaire ou le trou noir portable (qui 
n’a rien a voir avec le Panda). 

Comme dans le premier épisode, vous 
disposez d’un zoom d’une extréme 
précision qui permet d’aligner un ennemi 
entre les deux yeux a une centaine 
de métres. Hyper efficace ! 

Mais ce n’est pas tout, car Kurt dispose 





spatiaux, temples Alien ou cavernes 
seront de la partie. L'interaction avec 
les décors est omniprésente et l’on 
peut s’amuser si l’on veut a shooter 
les lumiéres pour plonger la piéce dans 
lobscurité complete. Ambiance garantie. 





désormais de vétements spéciaux 
qui lui permettent de devenir invisible 
aux yeux de ses ennemis ou encore 
de prendre leur apparence, tel un 
cameéléon. Les programmeurs assurent 
que la version Dreamcast de MDK 2 est 
’équivalent de celle d’un Pentium Ill 
500 MHz équipé d'une carte graphique 
INT 2 ! Difficile de résister a de tels 
arguments... 


lunion sacrée 
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Kingpin 


Les créateurs de Red- 
neck Rampage, un 
Doom-like hilarant sorti 
uniquement sur PC 
et utilisant le moteur 
graphique de Duke 
Nukem, transposent 
avec Kingpin le Doom- 
like dans ambiance 
des polars des années 
30. Le jeu vous glisse 
dans la peau d’un 
simple citoyen largué 
au milieu de la racaille. 
Les rues et différents 
niveaux sont infestés 
de gangsters en tout 


genre, et il faudra jouer des coudes pour se frayer un passage 
dans cette faune peu recommandable, a grands coups 
darmes en tout genre : matraque, barre a mine, pistolet ou, 
pour les plus chauds d’entre vous, lance-flammes. J’entends 
deja les hurlements des Familles de France, beuslant au viol et 
au meurtre. Qu’elles se rassurent, le boitier de jeu comportera 
deux CD : un allégé, sans sauce tomate, un autre 100 % gore, 
avec des morceaux de viande hachée. Tout le monde 

il est content, tout le monde il est gentil, et Familles 

de France, il ferme sa gueule. Pour la petite histoire, 

sachez que Kingpin utilise le moteur graphique de 

Quake {I amélioré, ce qui lui confére.des animations 

fluides et des textures fines etvariges. 
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Index+ n'est pas une nouvelle rubrique 
de Consoles+, encore moins une filiale 
de Canal+. Index+ est un éditeur 
francais spécialisé dans les jeux 
d’aventure au contenu historique. Ses 
prochaines productions sont attendues 
sur Playstation et Dreamcast. 

Le premier jeu a voir le jour sera Dracula, 
qui se veut la suite du roman de Bram 
Stoker. V’histoire se déroule au XIXe 
siecle, sept ans aprés la fin du roman, 
dans la ville de Londres. Difficile d’avoir 
les moindres informations & son sujet. 
Sachez tout de méme que ce jeu, 
qui semble destiné au grand public, 
ne devrait pas satisfaire les mordus 


d'action. 
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Hidden & Dangerous est a la fois un jeu 
d'action et une simulation de combat. 
Entiérement en 3D temps réel, il propose 
une demi-douzaine de campasgnes 


- yariées, qui se déroulent au cours. de 


la Seconde Guerre mondiale. 


Yous piloterez la plupart des vehicules 


de I’époque et devez les objectifs de 
vingt-trois missions réparties en six cam- 
pagnes. N’en déplaise-une nouvelle fois 


be 


i 





Louvre, le deuxi¢éme produit 
d’'index+, est également un jeu 
d’aventure, mais qui se déroule 
a l’époque de Charles V, juste 
avant le Vi et peu apres le IV, donc. 


Vous incarnez le rdle d’un agent des 
Services Secrets qui remonte le cours 
du temps et devra déjouer un complot 


vieux de six siécles. 





Les titres d’Eidos se suivent et ne 
se ressemblent pas. Passée la mode 
des Tomb Raider, voici Anachronox, 
un jeu d’aventure/action tout en 3D 
dont le héros n’est pas une belle brune 
aux formes avantageuses. 

Designé par Tom Hall, le graphiste de 
Wolfenstein 3D et de Doom, Anachro- 
nox utilise lui aussi le moteur graphique 
de Quake Il. Il vous place dans la peau 
de deux personnages, Sly Boots et 
Stiletto Anyway, a la recherche d’une 
race alien depuis longtemps disparue. 
Cing autres personnages vont se greffer 
4 votre groupe au cours de l’aventure. 
La caméra 4 la troisieme personne suit 


a AHL (qui décidément, n’est pas gate), 
il faudra réfléchir pour mener a bien les 
missions : ici, rien ne sert de foncer 
dans le tas téte baissée. N’oublions 
pas qu'il s’agit bel et bien et avant tout 
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le personnage 4 travers 
la centaine de niveaux 
proposés. Les combats en temps 
reel seront nombreux, puisque 
pas moins de 150 monstres vous 
attendent dans le jeu. Les combats 
vous apporteront dé nouvelles 

armes et des objets utiles pour 

la suite de Paventure. 


d’un jeu de stratégie en temps réel, 
non pas d’un Doom-like traditionnel. 

A noter que deux vues sont 
proposées: outre la traditionnelle vue 
subjective, une vue a la troisieme 
personne, comme dans Tomb Raider, 
est incluse. Vous dirigerez alternative- 
ment plusieurs personnages, mais aussi, 
on vous |’a dit, divers véhicules tels que 
des camions ou méme des chars 
d’assaut. Le jeu en réseau permet de 
mener les missions en collaboration, en 
tissant des alliances et en coordonnant 
ses actions. C’est la incontestablement 
l'un des points fort du jeu. 
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Flight Simulator 


Konami et Microsoft ont signé le mois 
dernier un accord de distribution : 
Konami se chargera de développer 
des jeux sur PC et Microsoft sur 
console. Premier né de cette 
alliance : Flight Simulator. Flight Simulator, c’est un peu comme 
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Pac Man et Tetris : tout le monde en a déja entendu parler 
au moins une fois dans sa vie. Le plus célebre des simulateurs 
de vol arrive enfin sur console, et c’est sur Dreamcast qu'il prendra 
son envol — logique, puisque le systeme de la Dreamcast n’est autre 
que Windows CE. Difficile de dire si le jeu sera compatible avec 


Midtown Madness 


Le deuxieme jeu de Microsoft a voir 
le jour sur Dreamcast n’est autre que 
le tres attendu Midtown Madness, 
une simulation aussi explosive que 
Driver sur Playstation. 

Midtown Madness se déroule dans 
un Chicago virtuel : plus de 100 kilo- 
metres de routes et de trottoirs ont 
été modélisés pour que le réalisme 
de cette simulation soit parfaite. 
Les conditions météorologiques 
évoluent au cours du jeu et ont leur 
importance (eh non, on ne conduit 
pas sous un soleil de plomb comme 
sous la pluie). 

Cing types de scénarios. sont propo- 
sés, parmi lesquels le systéme 
d’exploration, les circuits imposés, 
les courses poursuites avec les flics 
ou encore le mode Blitz. Ce dernier 
est tres certainement le plus 
spectaculaire, puisque tous les 
coups y sont permis et qu’il n’y a 





le clavier de la console ou s'il sera jouable entigrement 
avec la manette de jeu. Quoi qu’il en soit, ne vous 
attendez pas a abattre des avions de chasse comme 
dans Ace Combat (Playstation) : il s’agit ici d'une simula- 
tion pure et dure, avec décollage, atterrissage, vol de 
nuit ou de jour... Pas de quoi s'accrocher aux rideaux. 
Mais enfin, les plus audacieux essayeront 4 coup stir de 
passer sous fa Tour Eiffel ou l’Arc de Triomphe. Méme 
dans les jeux sérieux, on trouve toujours 4 s’amuser ! 


aucune restriction particuliére : 
c'est le grand défoulement et l’on 
défonce tous les véhicules a portée 
de pare-chocs. Pour cela, un trés 
large éventail de véhicules sont 
a disposition ; Microsoft a récupéré 
les licences de neuf grandes 
marques, de la petite voiture de ville 
exotique aux Trucks monstrueux. 


Le jeu en réseau via modem devrait» 


accueillir jusqu’a huit: joueurs 
en simultané. Un sacré carnage en 
perspective. 
















Total Annihilation 


Encore un jeu de stratégie en temps 
réel qui a de fortes chances de voir 
le jour sur Dreamcast. Exploitant 
a fond le mode de jeu en réseau, 
la console de Sega a de beaux jours, 
et de beaux jeux, devant elle. 

Total Annihilation peut étre associé 
a un Command & Conquer sauce 3D. 
En effet, ce jeu de strategie en temps 
réel propose des décors, des bati- 
ments, des véhicules et d’autres élé- 
ments de jeu entigrement modélisés 
en 3D. Pas moins de 150 véhicules 
et structures seront de la partie, et 
les combats peuvent aussi bien avoir 
ligu sur terre que dans les airs. 

Deux clans s‘opposent : les Core et 
les Arm. Cinquante missions vous 
attendent (vingt-cing par clan) dans 
des environnements varies : deserts, 
foréts, prairies, paysages glacés, 
mais aussi sur mer Oumsur des sites 
volcaniques. A vous d’adapter votre 
stratégie pour tirer parti du terrain. 
Et grace au modem, les parties en 
réseau devraient nous faire passer 
de sacrées nuits blanches. 
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Xceleration 


Les Bordelais de 

Kalisto ont présenté 

lors du dernier E3 

de Los Angeles une 
al KALISTO sd adaptation Dreamcast 
d’Xceleration, leur 
fameuse course de 
rallye. Dans la lignée 
d'Ultimate Race, le jeu 

propose des circuits 
ad NOEL 99 ™ et des modes de jeux 
fort intéressants. Le 
principe est simple : 
a bord de l'une des voitures proposées 
en début de partie, vous allez parcourir 
de nombreux circuits et tenter de 
remporter le maximum de courses. 
En fonction de votre classement en fin 
de saison, de nouvelles voitures, plus 


COURSE DE RALLYE 





puissantes et donc plus performantes, 
vous sont offertes. Au final, ce sont 
huit bolides qui sont proposées. Cette 
version Dreamcast dispose de huit 
circuits en extérieur et huit “indoor’. 
A cette occasion, les courses ont lieu 
dans de gigantesques stades couverts 
et les accrocs avec les véhicules 
concurrents sont trés frequents. Votre 
conduite doit bien évidemment etre 
impeccable pour éviter les collisions 
et autres télescopages. 

En ce qui concerne les circuits exté- 
rieurs, ils sont parfois surprenants car 
on trouve aussi bien des circuits a flan 
de volcan que dans des vieilles villes 
du Far West. Différents modes de jeux 
sont proposés, dont un mode 2 joueurs 
sur écran scindé. Premiers coups 
d’accélérateur dés le début de Ihiver 
prochain. 


La Menace Fantéme 


La Menace Fantéme est l’adaptation 
en jeu vidéo du premier episode de 
la nouvelle trilogie de la Guerre des 
Etoiles, dont le film est attendu 
en France le 13 octobre prochain. 

Pour avoir eu la chance d’avoir déja vu 
le film aux Etats-Unis, nous sommes 
en mesure de vous assurer que le jeu 
en reprend fidélement les principales 
séquences : la fuite 4 bord du vaisseau 
de la Fédération du Commerce, l'arrivée 
sur la planéte Naboo, la rencontre.avec 
la princesse Amidala, et encore le 
fameux affrontement avec le terrifiant 
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Chacun de ces 

personnages 

dispose de ses 
caractéristiques 
propres, ainsi que de ses armes de 
prédilection : sabre laser pour les Jedi, 
blaster pour les autres. Mais la Menace 
FantOme n’est pas un simple jeu 
d'action. Il s’agit également d’un jeu 
d’aventure dans lequel le joueur doit 
effectuer diverses quétes et prendre 
quelques initiatives pour progresser. 
Il pourra méme marchander avec 
Watoo, le maitre esclavagiste d’Anakin 
Skywalker, pour lui soutirer quelques 
piéces de vaisseau spatial. 



















Darth Maul, le Seigneur Sith. Tour 4 tour 
et en fonction de votre progression 
dans le jeu, vous incarnez différents 
personnages : le jeune Obi-Wan Kenobi, 
le maitre Jedi Qui-Gon Jinn, la reine 
Amidala ou encore le capitaine Panaka. 


come Daikatana 64 


John Romero, le createur de Doom, 
signe avec Daikatana un nouveau 
Doom-like | On n’arréte décidément 
pas le progres. Attendu depuis fort 
longtemps sur PC, et maintes fois 
repoussé, le jeu est aussi prevu sur Nintendo 64, 
En développement depuis pratiquement deux ans 
et demi maintenant, le jeu va enfin voir le jour dans les 
semaines 4 venir, d’abord sur PC puis sur Nintendo 64. 
Le principe du jeu, on n’invente rien, reste fidele aux 
Doom-like — et c'est AHL qui va étre content — : canarder 
@ tout va ce qui bouge 4 l’écran et qui-n’est pas toujours 
humain. Differentes armes sont 4 votre diposition, de la moins 
puissante, un pauvre blaster 4 deux sous, au gigantesque bazooke- 
qui-tue-d’la-mort, vous aurez du répondant face 4 vos agresseurs. 
Le- jeu comporte quatre mondes qui sont-autant d’¢poques 
a visiter, votre out utlime étant de sauver le futur. Chaque monde 
propose son lot d’armes et d’ennemis. 
Le moteur 3D est une amélioration de 
celui de Quake II. Voila qui promet pas mal 
d'action en perspective, 








































L’Action Replay est 


we 


; arisé sur Playstation 













-désormais doté de 
fonctions diverses, 


permettant méme de 
jouer a des jeux 


r 
or 


~ “copiés. Comment ¢a 
-marche ? Comment 
-trouver les codes ? 





our comprendre com- 
ment |’Action Replay 
opére, il faut d’abord 
savoir comment une 
console fonctionne... 

Une console contient deux types 
de mémoire : la Rom (Read Only 
Memory) et la Ram (Random 
Access Memory). La premiére 
contient des informations qui ne 
pourront jamais étre modifiées : 
ce sont les routines de program- 
mation et les informations spé- 
cifiques a la console. La Ram 
est l’endroit ou la console 
charge les données d’un jeu : 
code exécutable du programme, 
graphismes, sons, etc. Elle est 
en général assez limitée (envi- 
ron 2 Mo), alors que les jeux 


peuvent occuper jusqu'a 
650 Mo (pour les CD Playsta- 
tion) ; il est donc souvent 


impossible pour la console de 
charger tout le jeu en mémoire. 
Elle va donc ne charger qu’une 
partie des données du jeu 
(comme un niveau) et les rem- 
placera par les autres données 
quand nécessaire. 


Comment ca marche ? 
Mais comment la console s’y 
retrouve parmi toutes ces don- 
nées ? La réponse est simple : 
elle leur assigne a chacune une 
adresse mémoire fixe — un peu 
comme une adresse postale 
Pour retrouver une donnée pré- 
cise, elle n’a que “se rendre” a 
cette adresse. 

Tout cela est un peu schéma- 
tique, mais met bien en avant le 
role de |’Action Replay : recher- 
cher dans la mémoire de la 
console une donnée particuliére 


‘Repla 


a cartouche a triche 





(nombre de vies restant au 
joueur, nombre de munitions, 
etc.) et, surtout, les modifier. 


Et I’Action Replay, 
comment fait-elle ? 
L’Action Replay fonctionne d’une 
maniére trés simple : on lui 
donne une adresse de la Ram 
et un chiffre, et elle écrit ce 
chiffre a cette adresse. Et c’est 
tout ? Pas tout a fait : pour que 
le code soit actif en perma- 
nence, |’Action Replay a recours 
a une petite astuce : elle réécrit 
ce code dans la Ram a chaque 
image envoyée par la console 
au téléviseur. Et la console 
envoyant 25 images par 
seconde, |’Action Replay écrit le 
code 25 fois par seconde dans 
la console, vous donnant 
impression que le code est 
activé tout le temps. 

De nos jours, |’Action Replay 
intégre un systéme de codes un 
peu plus complexe, proche du 


i 


vous pouvez trouver des tonnes 


a la Playstation d’un cété, au PC de l'autre, I’Action Replay 
devient une arme fatale, redoutée par Sony. 








langage de programmation qui 
permet, par exemple, d’activer 
un code en appuyant sur un 
bouton du pad (consultez la — 
notice pour plus d’informations). 
















Ou trouver des codes? 
Premiére réponse : dans la 
rubrique Tips de |’excellent. 
Switch, dans Consoles+. 

Certains serveurs Minitel, dont — 
celui de Consoles+, proposent 
également des codes. Hélas ! il 
n’y en a pas pour tous les jeux. — 










ordinateur connecté a Internet, 


de sites regorgeant de codes. 
La Toile est une véritable 
caverne d’Ali Baba, et les sites’ 
qui s’y trouvent contiennent des © 
codes pour pratiquement tous — 
les jeux existants. Il vous suffit 
de lancer une recherche avec 
les mots “action replay” ou 
“game shark” pour obtenir des — 
dizaines de sites de codes. 


































omment trouver 
ses propres codes ? 


jeux solutions. L’une ee auto- 
nome, l’autre nécessite un PC. 
Premiére méthode. Il y a 
quelques semaines, une Action 


La version N64 de I’Action Replay Pro propose un tas de fonctions, et 
marche méme avec les jeux plombés, comme 1080° Snowboarding. 


L’autre solution ne s’applique 


qu’avec une Action Replay clas- 


"Ne et Biayctation, voyait le 
74 ae Elle pales de ee 


. Seule condition pour ctiliser 
recherche de code sur la 
N64 : posséder un Rampak. 


qu’a la Playstation : 
relier la béte 4 un PC et d’utili- 
ser ce dernier pour “piloter” 
l’Action Replay. L’Action Replay 
Professionnal et |’X-Plorer per- 
mettent une connexion directe 


au port paralléle du PC, tandis 


il s’agit de. 


avec |’Action Replay). 


sique, vous devrez obligatoire- 
ment acheter une carte PC 
Comms Link (cette derniére 
prend place dans un port ISA du 
PC et permet d’établir la liaison 
Cette 
deuxiéme option est a réserver 


Wl suffit d’appuyer S*” 
Pro pour faire apparaltl 


comment rechercher des 
ave votre Actio Re 


mM AIDE POUR LA RECHERCHE DE CODES @ 


Voici quelques techniques pour rechercher 
vous-méme vos codes si vous possédez le 
matériel requis (Action Replay Professionnal, 
Action Replay et PC Comms Link ou X-Plorer). 
Avec un peu d’imagination et beaucoup de 
méthode, ces différentes techniques vous per- 


mettront de trouver n’importe quel code. 


Faites trés attention en testant vos codes, car si 
yous activez un mauvais code, le jeu peut plan- 
ter... Avant de vous lancer dans |’aventure, 
noubliez pas de lire la notice de votre materiel 


pour connaitre toutes ses possibilités. 


¢ Vies infinies : c'est un code trés simple a trou- 
ver. Regardez combien de vies vous avez, et 
lancez une recherche sur ce nombre. Ensuite, 
perdez (ou gagnez), et lancez une nouvelle 
recherche sur ce nouveau nombre. Recommen- 
cez jusqu’a ce que vous obteniez un minimum 
de possibilites de codes.(en général, une ou 


deux), et testez-les pour touver la bonne. 


¢ Energie infinie : ici, il faut utiliser la recherche 
d'une valeur inconnue. Lancez une premiere 
recherche lorsque votre énergie est maximale. 
Ensuite, faites-vous frapper, et lancez une 
seconde recherche, en indiquant que le 
nombre a rechercher est inférieur au précé- 
dent. Recommencez plusieurs fois, et le code 


sera a VOUS. 


¢ Invulnérabilite : ca se complique encore un 
peu. D’abord, cela ne marche que pour les jeux 
dans lesquels vous pouvez devenir invulnerable 
“normalement” (en récupzrant une option, par 
exemple). La technique 4 utiliser, plutot longue, 
est la suivante : lancez la recherche sur un 
chiffre inconnu, lorsque votre personnage est 
“normal”, puis, lorsqu’il est devenu invulnérable, 
lancez une nouvelle recherche, en indiquant 
que le nombre que vous cherchez a changé. 


Recommencez l’opération jusqu’a ce que vous 


n’ayez plus qu’un petit nombre de possibilites,. 
Essayez-les pour trouver la bonne. Une astuce 
qui marche souvent consiste a lancer votre pre- 
miére recherche en indiquant que le chiffre a 
trouver est 0 (le code affecté a votre person- 
nage lorsqu’il est “normal” est en général 0). 


¢ Changer de niveau: Cest le genre de code 
aisé a trouver. Le principe de ce code reprend 
un peu le systeme de recherche du nombre de 
vies. En effet, lorsque vous étes dans un jeu qui 
change de niveau, le numero de ce niveau est 
obligatoirement stocké quelque part en 
mémoire. Commencez donc le jeu au premier 
niveau et lancez une recherche sur le chiffre 1. 
Ensuite, passez au second niveau (en chargeant 
une partie par exemple), et lancez une 
recherche sur le chiffre 2, et ainsi de suite. 

Si vous ne trouvez rien, recherchez le chiffre du 
niveau moins 1 (0 pour le premier niveau, 1 
pour le deuxiemé...). 


¢ Bloquer le temps : c’est un véritable chal- 
lenge. En effet, bien que sa valeur puisse etre 
affichée en chiffres (par exemple, “2 h 53” sur 
une sauvegarde de Resident Evil), la valeur qui 
se trouve dans la mémoire de la console est dif- 
férente. Pour réussir, vous devez comprendre 
comment fonctionne le jeu : pour ce genre de 
codes, un chronometre interne a la console, 
précis au millieme de seconde, est utilisé. Vous 
commencerez par rechercher une valeur incon- 
nue, puis attendrez quelques secondes avant 
de lancer une recherche sur une valeur plus 
élevée. Recommencez l’opération jusqu'a ce 
que vous atteignez le minimum de possibilités 
et testez-les toutes. A réserver aux acharneés. 


¢ Avoir toutes les armes (ou vehicules, ou 
sorts, etc.) : encore un code tres difficile a trou- 
ver. Ici, il faut beaucoup plus d’imagination. 
Voici une technique qui marche dans la plupart 


des cas : lorsque vous n’avez acces a aucune 
arme, effectuez une recherche sur O. Ensuite, 
trouvez la premiere arme et lancez une 
recherche sur 256 (100 en hexadécimal). Puis 
trouvez la seconde arme, et lancez une 
recherche sur 257 (101 en hexadécimal). Nor- 
malement, si la recherche a marché, vous 
devriez obtenir un tout petit nombre de solu- 
tions. Testez-les pour trouver le bon code. 


E Si Ci 1e march 
Si vous avez du mal a ower Biaierole (m0) (el 
quelques astuces qui peuvent vous débloquer. 


¢ Vous cherchez une mauvaise valeur : c’est 
souvent ce qui fausse une recherche. Si vous 
cherchez en vain un code dont vous connais- 
sez la valeur, c’est que cette valeur est faussee. 
Dans ce cas, essayez de chercher la valeur 
moins 1. Par exemple, si vous cherchez 3, cher- 
chez plutdot 2. En effet, certaines valeurs des 
codes sont décalées de 1. 


e Le chiffre que vous cherchez est “cache” : si, 
lorsque vous cherchez une valeur connue 
(comme le nombre de vies), vous n’obtenez 
aucun résultat, il se peut que le chiffre soit 
caché dans un autre chiffre. Vous devez alors 
utiliser la méthode de recherche correspondant 
au systeme de recherche de l’enersie, c’est-a- 
dire chercher une valeur inconnue, puis une 
valeur inférieure ou supérieure lorsque votre 
nombre de vies varie. 


¢ Trop de résultats : cela arrive pour des sys- 
temes de recherche d’énergie, quand le code 
est “caché ”. Pour baisser le nombre de reésul- 
tats obtenus, voici une technique en général 
efficace : entre deux recherches, effectuez 
régulierement des recherches en indiquant que 
le code n’a pas change. Cela devrait diminuer le 
nombre de résultats obtenus. 
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L’ancien menu de I’Action Replay 
de Datel dispose de fonctions 
beaucoup moins élaborées. 


Les autres fonctions 
de I’Action Replay 

Devenant bien plus qu’un outil 
permettant d’entrer des codes, 
l’Action Replay s’est vue dotée 
de fonctionnalité diverses, vous 
permettant, par exemple, de lire 
les séquences vidéo des CD 
Playstation, d’accéder 4 la 
mémoire graphique de la 
console (plutdt rigolo), ou de 
compresser les sauvegardes de 
vos jeux sur vos cartes- 
mémoire. Certaines versions 
pirates de |’Action Replay per- 
mettent méme de jouer avec 
des CD import ou pirates ! Cette 
derniére possibilité semble 
déplaire au plus haut point a 
Sony, qui s’est mis en téte 
d’empécher purement et simple- 
ment toute utilisation de |’Action 
Replay. C’est pour cela que la 
derniére génération de Playsta- 
tion ne posséde 


c’est de mettre son no! 
ait faire a ses 
sensibles a ce gen 


L’important 
trer ce qu’on si 
restent assez in 


m de scene sur 


- H lol 
confréres bid 
re de prouesses--- 


plus de port Entrée/Sortie, 
empéchant ainsi tout branche- 
ment de |’accessoire sur la 
console. Une solution radicale ! 
Si vous avez connecté votre 
Action Replay a votre PC, vous 
pourrez également programmer 
votre Playstation, et développer 
ainsi vos jeux avant de les 
envoyer directement dans la 
mémoire de la console pour y 
jouer. Cela cote moins cher 
que la Yaroze, et c’est tout 
aussi efficace. Mais pour que ¢a 
fonctionne, vous devez changer 
le bios de |’Action Replay (le 
bios est le programme qui rend 
opérationnelle |’Action Replay). 
Cette opération délicate est 
déconseillée aux novices, car ils 
risquent de perdre toutes les 
données contenues dans leur 
Action Replay. 


Lara n’a plus qu’a bien 
se tenir 

Ensuite, vous devez créer votre 
jeu, ce qui demande naturelle- 
ment une excellente connais- 
sance en programmation, et, 
surtout, un accés aux données 
techniques de la console. Seule 
restriction : les jeux ne peuvent 
faire plus de 2 Mo, ce qui cor- 
respond a la mémoire de la 
console. Mais c’est largement- 
suffisant pour créer des jeux de 
bonne qualité, puisque, par 
exemple, Ridge Racer fait exac- 
tement 2 Mo... 
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uilleurs. En régle générale, 





PLAYSTATION IS A TRADEMARKS OF SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 


SEGA & SATURN ARE TRADEMARKS OF SEGA ENTERPRISES LTD. 





Une copie made in Hongkong du PC Comms Link de Datel. Avec ¢a dans 
le ventre de votre PC, c’est la recherche des codes qui s’offre a vous. 


D’autres programmeurs, plutét 
que de créer leurs propres jeux, 
développent des démos pour la 
Playstation. Ces petits pro- 
grammes exploitent différents 
aspect de la console. Ils sont en 
général concus pour en mettre 
plein la vue et pour prouver aux 
autres “demo makers” ce que 
l’on sait faire. Certains sites 
Internet sont spécialisés dans 
la programmation de la console 
et renferment nombre de 
démos... voire de jeux. 

Cheub 
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Le jeu “amateur” Terra Incognita 
n’a rien a envier aux jeux com- 
mercialisés, avec une 3D bien 
faite et des graphismes corrects. 


Les meilleurs 
bidouilleurs 
feront tourner 
leurs jeux mai- 
son sur leur 
Playstation, 
par l’intermé- 
diaire de 
Action 
Replay 
connectée au 
PC. 
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Si, jusqu’a présent, 
jouer en réseau était 
olin privilege réservé 
aux possesseurs 
de PC, la nouvelle 
machines, Dreamcast 
en téte, va initier 
les propriétalres 
de consoles aux joies 
du jeu en ligne. Aprés 
l’'avénement de la 3D, 
le réseau sera-t-l la 
prochaine révolution ? 








La masCotte de Sega, 

vous savez, le hérisson bleu 

complétement speedé, sera 
le pionnier du jeu en ligne 
sur console. Performance 
historique pour ce petit 
bonhomme dont on 
n’entendait plus guére 

parler ces derniers temps. 





| est €6tonnant de 
constater que c’est 
grace a la Dreamcast 
que les possesseurs de 
consoles vont découvrir 
les plaisirs du jeu en réseau. 
Etonnant, en effet, car au 
Japon, jouer en ligne est autant 
a la mode qu’écouter Serge 


Lama. ou Dick Rivers dans. les 


discotheques de France. 
Pourtant, ce sont bien ces 
coquins de Japonais qui, les 


premiers, nous offrent une. 


console équipée d’un modem. 


Dream, cast & surf... 


Dés septembre, les acquéreurs 


de Dreamcast pourront s'exercer — 


a surfer sur Internet et a voguer 


de site en site, pour chiper infos 


et photos en tout genre (tout 
genre, vraiment). Pourtant, 
il faudra attendre le mois de jan- 
vier 2000 pour enfin profiter des 
jeux en réseau sur Internet. 
Les premiers jeux a proposer 


cette option seront Take the Bul- 


LE RESEAU 
DU PLUS FORT 














Le site de jeu en ligne dédié aux joueurs sur Dreamcast 





est déja ouvert au Japon, ou son succes dépasse les prévisions... — 


_ lét (Shoot’'em up), Toy Comman- 


der (simul’action) et Sonic 
Adventure (plates-formes 3D). A 
l'heure ou nous imprimons, 
Sega ne sait toujours pas si son 
célébre Sega Rally 2 disposera 
de cette option... 


Certes, pour les possesseurs de 
console, jouer en réseau 
ne signifie pas grand-chose. 


On a bien eu droit a quelques 


modes Multijoueur, mais rien de 


comparable avec ce quise faitsur 


PC. Quake II sur N64, par 
exemple, permettait 4 quatre: 

















joueurs de s’affronter dans 
des niveaux spécialement 
concus a cét effet. 

Certaines simulations de cour- 
ses, comme M6 Turbo Racing 
(PS) et Ridge Racer 4 (PS), per- 
mettent, elles aussi, a 4 joueurs 
de s’opposer sur différents cir 
cuits, mais cela nécessite de 
relier deux Playstation entre 
elles et de disposer de deux 
téléviseurs dans une méme 
piéce... Pas vraiment pratique. 


L’arrivée de jeux en réseau 
par modem réglera bon nombre 
de ces problémes. Tout d’abord, 
— on.ne’sera plus limité.a quatre 
-en mode Multijoueur (actuelle- 
ment, fa plupart des jeux PC © 
acceptent jusqu’a 32 joueurs en 
ssimultané !). On peut donc tres — 
» bien envisager des jeux dans 


lesquels on affronterait une dou- 
zaine d’adversaires “réels”. 
Imaginez ce que pourrait etre un 
match de foot entre deux équipes 
avec vingt-deux “vrais” joueurs, 
ou une course de F1 avec des 
"vrais” pilotes... Le réve, non ? 


Merci, France Telecom... 

Concrétement, comment cela 
va-t-il se passer ? Sega offrira a 
chaque possesseur de Dream- 


cast un abonnement gratuit 


@ Internet, via le groupe British 


Telecom, représenté en France 


par Cegetel (rappelons que la 
Dreamcast, dotée d’un modem 
28 800 bauds intégré, pas trés 
rapide, donc, sera proposée a 


4800 francs, et qu’un clavier 


sera disponible ultérieurement 
pour faciliter la navigation sur le 
Net et | utilisation du courrier 
électronique). 





Ca se passe dans votre salon et vos assaillants viennent des quatre coins 
du monde... Cauchemardesque, non ? 


Le temps des Majorette 
qu’on devait préter au fils du 
voisin pour pas jouer tout 
seul dest bien foin... 


TOTALS Time 
0’ 26”900 
Lap Time 


flO’ 26”900 


Le reste est simple : une fois la 
console connectée au réseau, le 
joueur choisit Ses partenaires au 


sein de “groupes de jeu”, et la__saire habite 
partie peut commencer. en face de 
Rien de plus facile, mais atten- chez vous 
tion : “abonnement gratuit” ne ou au bout 
signifie pas pour autant que l'on du monde, 
ne payera rien. Le codt de la__- vous ne paye- 
communication reste a la charge _rez que le 

du joueur. En effet, pour jouer prix d’un 

en réseau, la console doit se —_appel local. 
connecter 4 un serveur, ce Nilico 





Bon, on vous a mis une photo 

de Sega Rally parce que ¢a fait joli, 
mais on ne sait méme pas s’il y aura 
un mode réseau pour ce jeu... 


HEU EA 
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qu'elle fait via le telephone. 
Mais rassurez-vous, 
que votre adver 








Au Japon, les échecs successifs d’initiatives diverses (Famicom, 
St Giga, Megadrive) montrent a quel point les mentalités sont 
différentes. Le jeu en réseau y a du mal a décoller. 
ll est difficile de créer des jeux qui plaisent aux Japonais et qui leur donnent 
envie de se mettre au réseau. Force est de constater que les titres qui font un 
malheur en Occident font souvent un flop au Japon : Oddworld, Tomb Raider, 
Command & Conquer, Half Life... Pour le moment, Sega s’y essaie en usant 
de ses hits arcade. L’éditeur a aussi signé avec Omiya Soft pour son excellent 
Culdcept, qui passera on-line et multijoueur fin 99 sur DC. 
Et les premiers résultats sont prometteurs, avec pas moins de 30 % des possesseurs 
de la machine qui s’adonnent au réseau Sega. Or, ce demier annonce avoir vendu 
plus d’un million de Dreamcast au Japon. Ce qui nous ferait quelque 300 000 
joueurs nippons connectés. Un sacré paquet de monde, en somme. 
Comment expliquer cet engouement inattendu pour le jeu en ligne ? Le 
consommateur japonais moyen est habitué au service et au “prét a l'emploi’. 
Vimage de la Super Famicom est c’ailleurs symbolique : insérer une cartouche 
et jouer. Quand on achete un truc au Japon, il n’est pas question de se 
prendre la téte avec. 
Avec la Dreamcast, I’établissement de serveurs dédiés rend le jeu on-line enfin 
crédible sur console, et le prix de vente de la machine le rend accessible 4 tous. 
Mieux, les compagnies de téléphone locales vont instaurer des abonnements 
fixes pour les communications Internet : environ 175 a 250 francs mensuels 
pour une connexion illimitée. Une grande avancée, car rappelons que, cdté 
porte-monnaie, le colt de la communication représente souvent un frein 
important. Toutes les conditions semblent réunies pour que le jeu en réseau 
réalise enfin une percée significative dans |’Archipel. 

Kagotani San 





COPIER, C’EST TUER 3 


e piratage est devenu 

un sujet tres sensible. 

Avec I'apparition des 
émulateurs sur N64 et la 
copie des jeux Playstation, le 
phénomeéne s'est etendu a 
grande échelle en tres peu 
de temps. Au lieu de vous 
faire un panorama technique, 
comme I'année derniére (voir 
C+79), nous avons choisi de 
faire l'etat des lieux, en pré- 
sentant les politiques de 
chaque acteur et les nou- 
veaux paramétres qu'impli- 
quent les’ technologies 
actuelles. 
La situation est grave. La contre- 
fagon a complétement envahi la 
Playstation. Avec la chute libre 
des prix des PC, des graveurs de 
CD et des CD enregistrables, se 
procurer des jeux coUte de moins 


L'Action Replay : 
Sony déteste. 


¥ 


en moins cher. Et surtout, la 


copie illicite devient de plus en 
plus accessible, les rares jeux 
protégés étant rapidement 
déplombés par des bidouilleurs 
chevronnés. De véritables petits 
marchés noirs se sont installés 
dans les cours des lycées et des 
colleges, enrichissant les pirates 
en herbe... aux frais des éditeurs. 
A moins de 20 francs le jeu, quel 
que soit le titre, difficile de résis- 
ter a la tentation. Le phénoméne 
du piratage, qui ne concernait 
qu'une infime partie des joueurs 
sur consoles, touche désormais 
une large population qui ne cesse 
de croitre. 


Protections imparfaites 

Pour enrayer le piratage, les 
développeurs tentent de proté- 
ger leurs programmes en les ren- 


Medievil sur Playstation a créé- =. 
bien des remous dans le milieu 
des déplombeurs, et la diffusion 
pirate s’en est tout naturelle--_ 
ment trouvée limitée. Seuls les. 
experts sont parvenus 4 le dupli- 
quer. De son cété, Nintendo est 
passé maitre dans |'art de la pro-- 
tection : chaque nouveau jeu de 
“Big N” est un challenge de~ 
taille pour les hackers de la 
N64. Mais ces protections sont 
surtout efficaces contre le pirate = 
amateur ; elles parviendront- 
jamais a freiner les élans des- 
copieurs industriels. : 
Il existe €galement des protec- 
tions territoriales, qui reconnais- ~ 
sent la nationalité de la console: - 
Par exemple, un jeu japonais — 
refusera de tourner sur une 


La Toile est devenue un passage obligatoire pour tous les hackers de la Terre. Internet se 
deémocratise, l'information circule a grande vitesse et a l'échelle mondiale... On ne compte 
plus les sites “underground”. De plus, c'est un moyen privilegié pour communiquer, que ce 
soit par messages (avec l'email et les newsgroups), ou en temps réel (avec le chat). 
Patches, cracks, trucs et astuces circulent a grande vitesse. Les connexions a haut-debit 
sont de plus en plus accessibles, Numéris et le cable n’étant que deux moyens parmi 
d'autres. Ces connexions permettent, en peu de temps, de charger sur son disque dur des 
centaines de méga-octets de données, et, donc, des jeux, des films au format Mpeg, et 
tout ce que l’on veut. Encore faut-il trouver les sites, et surtout, connaitre les gens qui les 


gerent. 


Les CD vierges sont 
aujourd'hui vendus par- 
tout, et a petit prix. 


«se HIGH SCORES 
“Y CONDAMNATIONS <“Y 


Sony 
com- 


mence 
a réagir 
vivement, 

Par rapport 

au laxisme 

des débuts 

de la Playstation. 





Shes adaptateurs et des puces. 
Encore plus fort : sur Playsta- 
‘tion, certains jeux sondent la 

onsole, a la recherche de 

‘puces installées. Si le résultat 
indique la présence d'une puce, 
‘le jeu refusera de fonctionner, 

~ quelle que soit la nationalité de 


Pe Final Fantasy VIII, de Um Jam- 
FE ‘mer Lammy, et, derniérement, 
mG Ze A “de Metal Gear Solid Integral en 


-version japonaise. Mais cette 
ee h alti a eté rapidement 


_Enfin, des protections sur les 
consoles ont été essayées. Par 
exemple, les Playstation séries 


~d'architecture intérieure pour 
-empécher la soudure de puces. 


: . il ne s’agit plus de faire 
ees exemples, mais de démante- 
<= let de véritables réseaux organi- 


- Gare aux conséquences 
““Méme avec la nouvelle généra- 
tion de consoles, la question du 
_piratage continuera de se poser : 
<I tous les PODS UCTEETS sem- 
a abandonner le 


Quant aux enéraslons sui- 


vantes, elles sont tres difficiles 
a ouvrir. Enfin, au Japon, les 
séries 9000 ne seront plus du 
tout équipées du port paralléle 
(la ot se branche I|'Action 
Replay). 


Sensibiliser les joueurs, 

poursuivre les fraudeurs 
Sony s'est lancé dans gigan- 
tesque une campagne de publi- 
cité et d'information pour sensi- 
biliser le public au fléau du 
piratage. Si vous étes allé au 
cinéma récemment, vous avez 
peut-étre remarqué des spots 
sur ce theme. 

De son cété, le Sell (Syndicat 
des éditeurs de logiciels de loi- 
sir) s'active avec des pages de 
publicité publiées dans les maga- 
zines dédiés aux jeux vidéo. 


s aegas 


CD, non seulement a cause de 
sa capacité de stockage trop 
restreinte, mais aussi parce qu'il 
est trop facilement duplicable, il 
ne fait aucun doute que, dans 
quelques années, les graveurs 
de DVD seront aussi répandus 
que les graveurs de CD aujour- 
d'hui... Si les editeurs manquent 
de vigilance, on peut s'attendre 
a quelques “dérapages”... 

Or, le piratage satisfait sans 
doute une partie des joueurs, 
mais, au final, toute la commu- 
nauté en patit : d’abord, le prix 
des jeux neufs est encore trop 


“D'autre part, des proces ont été 


engagés contre plusieurs “caids” 
de la vente de jeux copiés. A ce 
sujet, vous avez sans doute 
remarqué dans notre numéro 89, 
page 121, la publication judi- 
ciaire reproduite ci-contre, de 
l'issue d'un procés engagé par 
Sony contre un jeune pirate alsa- 
cien : poursuivi pour “contrefa- 
con par édition ou reproduction 
d’une oeuvre de l’esprit au 
mépris des droits de |’auteur”, 
celui-ci s’est vu condamner a 
payer une amende de 10 000 
francs, plus 30 000 francs au 
titre des dommages et intéréts ! 
Quant a Nintendo, il a poursuivi 
en justice bon nombre d'importa- 
teurs de produits "illicites" (car- 
touches pirates et produits sans 
licence). Mario suit en cela la 
méme démarche que d’autres 


élevé, et, si l’on en croit les édi- 
teurs, seule une augmentation 
du nombre des ventes peut le 
faire baisser ; ensuite, le manque 
a gagner engendré nuit a la pro- 
duction future. Si le phénoméne 
perdure, les éditeurs prendront 
moins de risques et ne sortiront 
que des suites insipides, sans 
originalité ni créativite. 

C'est donc a chacun de nous de 
faire un geste, a moins d’accep- 
ter de jouer inlassablement a la 
éniéme mouture du “Retour de 
la suite du remake II”. 


Medievil a donné du fil a retordre 
aux hackers sur Playstation. 





PUBLICATION JUDICIAIRE 





Face a des prix relativement bas et, surtout, a marché de l’occa- 
sion puissant, le piratage n’a pas réussi a percer dans |’Archipel. 
Pourtant, ce ne sont ni l’offre ni les incitations qui manquent. II 
suffit de faire un rapide tour 4 Akihabara pour s’en rendre 
compte. Nombre de magasins vendent des copieurs, des sys- 
témes pour rendre les consoles universelles ou leur faire accep- 
ter les CD-Rom, et méme des clones fabriqués a Taiwan. Les 
“Chinois” (c’est-a-dire les personnes originaires de Hongkong), 
vendent des softs piratés a la sauvette dans les rues paralléles a 
l'avenue principale d’Akihabara. La plupart des possesseurs de 
microordinateurs au Japon sont équipés de graveurs de CD-RW, 
et les médias vierges sont trés bon marché (environ 5 F lunité). 


Tout simplement honnétes 
Malgré tous ces facteurs incitatifs, rien n’y fait, ou presque. La 
police n’intervient méme pas, alors que certains groupes de 
pirates ont pignon sur rue avec des tables pliantes. En fait, 
: c'est trés certainement le marché de l'occasion qui donne une 

Akihabara, le paradis terrestre des jeux vidéo. sérieux coup de frein au phénoméne. La pratique de la copie 
est loin d’étre 

ancrée chez le joueur nippon moyen. Certes, les “otakus” (les fans exclusifs) s'y adonnent, mais ose oe ee 

cela reste marginal. ll en va cependant autrement pour les logiciels d’ordinateurs, qui souffrent SPEC BAINATELOBL. 

d'un piratage plus important. Il faut dire que les prix sont prohibitifs et le marché de l'occasion, narnia Samercier 

quasi inexistant. ACCSEBSA THE SPEAYTRNEMEET. 


La réglementation du marché 

Avec la sortie des nouvelles consoles basées sur le DVD, les systemes de protection physique devien- 
dront quasi invulnérables. En effet, avant de lire la partie jeu, la console détecte une information 
appliquée sur le DVD-Rom pour verifier que le produit est authentique. Cette information varie sui- 
vant le titre. Parade ultime ? Peut-étre. En attendant, beaucoup d’observateurs craignent que les édi- 
teurs en profitent pour augmenter les prix des jeux. Heureusement, la plupart des distriouteurs res- 
tent confiants. Le marché de l’occasion a été légalisé par un jugement récent qui met a mal la Cesa 
(association des professionnels de l'industrie du jeu vidéo japonaise), qui avait voulu l’interdire. os 
Cette décision de justice remet en cause les pratiques douteuses de sociétés forts connues, et qui ACCS: BSAZEbIY FAb 
sont désormais menacées de représailles judiciaires de la part des magasins. 


Kagotani san 


Pikachu contre les pique-assiettes... Traduction littérale de cette publicité japonaise : 
“Pikachu est inquiet ! Faire des copies ou des faux ne fait que déprimer Pikachu. 
ll sent des courants électriques lui glacer le sang. II n’a pas envie de se retrouver en copie. | axw ar 2io-venae 
Il voudrait te mettre en garde contre ce genre de pratique. Les deux organismes anti-piratage, | 
ACCS et BSA, te proposent de participer 4 un concours pour expliquer la gravité du probleme”. nae 
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Le gros défaut du piratage est l'absence de notice, de couverture, de goodies et autres gadgets (par exemple, Heart of Darkness propose des 
lunettes pour voir la scene de fin en 3D). Paur faire moins “cheap”, certains petits malins scannent les jaquettes des jeux et creent méme des dessins 
en forme de cercle, destinés a etre colles directement sur les CD. Preuve que les joueurs attachent une certaine importance 

a au “look” de leur ludothéque. Alors, messieurs les éditeurs, evitez de nous servir vos jeux avec de simples notices 

- moches en noir et blanc. En tant que consommateurs qui payons plus de 300 balles le jeu, on est en droit d'attendre 


! 
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WWF ATTITUDE 
CROC 2 

LEGEND OF KARTIA 
G POLICE 2 

JADE COCOON 
SOUL REAVER 

LE MANS 

SILENT FILL 
DESTREGA 

ACE COMBAT 
OMEGA BOOST 


Goufours dispo 





V RALLY 2 
CAPCOM GENERATION 2 
Saved Game Name Blocks APE ESCAPE 
®@SOULBLADE Save Data fnameo = 1 
ACECOMBAT2 1 SYPHON FILTER 
AIRCOMBAT 1 DRIVER 
GT game data 5 VIRUS 
PHANTASMA EMBLEM DATA 2 
RE2 &Hunk /00/ath Survivor 1 POOL PALACE 
RESIDENT EVIL Chris00/Mansion 1 
STAR GLADIATOR USE ALL 1 
ag TENCHU + STEALTH ASSASSINS 1 
WORL STEVE 1 


349 F 
299 F 
$29 2 
829 F 
349 F 
829 F 
349 F 





portgratuit . 


perieur ay100 Frome 






LYLAT WARS 249 F 
WAVE RACE 249 F 
BUST A MOVE 2 249 F 
MARIO KART CLASSIC 249 F 
GOLDEN EYE 299 F 
LODE RUNNER 369 F 
MONACO GP 2 399 F 


YANNIGK NOAH TENNIS 3992 
Fl WORLD GRAND PRIX 2 399 F 


STAR WARS RAGER 399 F 
WWF ATTITUDE G29 F 
GOEMON FIGHT 2 429 F 
SUPERMAN 429 F 


ALL STARS BASEBALL 2000 429 2 
NUKEM Gao P 


foujours clispo 


MICRO MACHINE 64 399 F 
VIGILANTE 8 399 F 
MARIO PARTY 399 F 
FIFA 99 $99 F 
BEETLE ADVENTURE 399 F 
RUSH 2 399 
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@ XPLORER V2§ 


Dans le méme 
genre que I'Ac- 
tion Replay, 
'Xplorer de Blaze 
st un peu plus perfec- 
Ané. Branché au port 
allele d'un PC, il permet 
- chercher ses codes 
etement, grace au logi- 
fourni. Sa grande qua- 
‘: le peu de bogues 
eficontrés lors des 
herches. De plus, les 
éodes “sophistiqués” 
comme les codes Joker, 


autres fonctions, la 

§ intéressante est I'ar- 

age des sauvegardes 

carte-mémoire sur PC. 

joueurs anglais l'ont déja majoritairement adopte. 
Aviron 250 francs. 


Les jeux de tir sur Playstation ne sont pas tres 

nombreux, mais leur qualité est étonnante. 

Namco a congu un “gun” spécialement 

dédié 4 Time Crisis et Point Blank mais, hélas !, 

non com- 

patible 

avec 

d’anciens 

titres, 

comme 

Die Hard 

Trilogy ou 

Horned Owl. 

Pas de gadgets, comme la culasse qui 

recule, l'autofire ou les vibrations. Par contre, c’est le 

plus précis, malgré tous les clones sortis pour le 

concurrencer. A posséder absolument, si vous aimez 

4e°tir sur écran. Vendu séparement, il codte environ 
950 francs. 


Wyss) la 


Voici élément indispensable pour 
jouer sérieusement. En effet, pra- 
tiquement tous les jeux pro- 
posent une sauvegarde. 

Si vous voulez avoir une chance d'en 
terminer un, mieux vaut disposer 
de cette carte magique qui s'in- 
sere juste au-dessus du port 
manette de la console. 
Heureuse constatation : 

la meilleure carte dis- 

ponible sur le mar- 

ché reste l'officielle. 

Son prix est légere- 

ment supérieur aux 

clones, mais vos sauve- 

gardes auront moins de 
chance de “sauter”. Couleurs 
assorties. Environ 100 francs. 


@ MANETTE DUAL SHOCK 


Le pad qui viore de Sony est un accessoire genial ! Il suffit de l'essayer avec 
des jeux qui l'exploitent habilement, comme Metal Gear = aon ou” 


Ape Escape, pour ne plus pouvoir 
s'en passer. - he 

Tous les développeurs s'y 

sont mis et rivalisent de 

créativité. Malgré une fra- 

gilité relative (si vous le 

jetez 4 terre ou le piétinez 

sous le canapé, il risque de 

rendre l’'ame), le meilleur 

modele reste l'officiel. De 

plus, on le trouve en plu- 

sieurs couleurs différentes. 

Si vous voulez profiter au 

maximum de vos jeux, inves- 

tissez ! Environ 200 francs. 


@ GRAPHIC KIT® 


Décorer sa Playstation devient un jeu d'enfant avec le Graphic 
Kit. Ces autocollants en plastique prédécoupés se posent sur la 
carcasse de la console. Le design de certains modeéles est “top 

classe”. Pour 100 balles, il n'y a pas de raison de s'en priver. 









KIT VIBRATION ® 


Le Kit Vibration a 

été le premier 

accessoire a pro- 

poser des viora- 

tions sur console. Il se loge 

simplement dans le port 

mémoire des pads de la N64. 

Les jeux programmes spécifi- 

quement feront vibrer |'ob- 

jet aux moments adéquats. 

Essayez-le avec Zelda, et 

vous serez comblé. Un seul 

regret : il faut mettre des 

‘ piles pour le faire marcher. 
2 Environ 150 francs. 












Lun des meilleurs jeux de la DC est sire- 
ment House of the Dead 2. Pour I'ap- 
précier dans toute sa splendeur, il faut 

absolument y jouer avec un “gun”. Celui 

de Sega surprend par son design type Star Trek. 


Grace 

aux touches 
de direction 
intégrées, naviguer dans 
les menus devient un jeu d'enfant. 
Le Gun prévoit méme un slot pour y 
insérer la VM, ou un Puru Puru pack (le 
Rumble Pak de la DC). Ce duo s'en sort 
plutot bien, avec quelques effets 
vibrants sympas. Vendu avec le jeu ou séparément, 
pour jouer a deux en méme temps. 

Environ 500 francs avec le jeu, et 250 francs seul. 


Japon. 


A la surprise générale, |'Action 

Replay d'EMS s'en sort mieux que 

les versions officielles de Datel. 

; Une fois le bidouilleur installé L re, 

dans le port parallele /O de la Playstation, 

‘ous pourrez entrer des codes pour tricher 
-comme des malades, et voir jes scénes 
inématiques de certains titres sans les 
-finir. Surtout, vous pourrez profiter des 
‘Jéux import sans installer de puce a |'inte- 
eur de la console. Pour en savoir plus, 
eportez-vous 4a l'article consacré a 








En matiére de baston, l'avenir de la DC est tout tracé. Virtua Fighter 3tb, M 


apprécier cette avalanche de 
titres, rien ne vaut un bon vieux stick 
d’arcade. Fidéle aux modeéles qu'on 
trouve dans les salles, ce stick tres 
robuste intégre méme un slot 
pour la VM. Et comme le pad 
original de la console n'est 
pas vraiment adapté au 
genre, ruez-vous dessus ! 
Environ 400 francs au 


B@ MEMORY EXPANSION PAK @ 



























La haute-résolution sur 
N64, c'est possible, 
avec ce 
champi- yj is 
gnon qui se place 
au coeur de la 
console. Pour |’ins- 
tant, Turok 2, 
Rogue Squadron et 
Southpark en profi- 
tent. D'autres titres 
viendront, comme 
Perfect Dark et Don- 
key Kong. 
Grace aux graphis- 
mes plus fins, les jeux 
prennent tout de 
suite une autre allure. 
Environ 170 francs. 


@ ARCADE STICK 


ys Capcom, Power Stone, et bientét Soulcalibur et Street Fighter Zero’ 3 
Les fans vont étre servis. Et pour mieux 


Comme sur les autres 
consoles, la sauve- 
garde dans 
un jeu est 

indispensable. Et pour 
cela, il faudra absolu- 
ment se procurer la 
VM. Cette carte-mémoi- 
re est équipée d'un 
écran 4 cristaux liquides 
pouvant accueillir des 
petits jeux. De plus, on 
peut gérer directement 
ses sauvegardes grace 
aux petites touches. 
Léger défaut pour cette 
demiére fonction : l'objet 
est gourmand en piles. 
Environ 250 francs au 
Japon. 











ASTERIX 99,00 


BATMAN FOR EVER 99,00 
DOOM 99,00 
HAGANE 99,00 
ILLUSION OF TIME + GUIDE 99,00 
JUDGE DREDD 99,00 
KILLER INSTINCT 99,00 
LE ROI LION 99,00 
MORTAL KOMBAT 99,00 
NBA LIVE 97 99,00 
NHL 96 99,00 
OSCAR 99,00 
POWER PIGGS 99,00 


PREHISTORIK MAN 99,00 











GAME BOY 


(oxo) t-te) acy -\ |= ={0) Mi totes 4-3 mere) UB 0) 
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GAME BOY CAMERA 
IMPRIMANTE 


720° SKATE BOARDING (COULEUR) 199,00 
ALL STAR BASEBALL 2000 (COULEUR) 199,00 


ASTEROID (COULEUR) 249,00 
BRAIN DRAIN 199,00 
BREAK OUT (COULEUR) 199,00 
BUG’S LIFE (COULEUR) 199,00 
BUST A MOVE 3 199,00 
BUST A MOVE 4 (COULEUR) 199,00 
CENTIPEDE (COULEUR) 199,00 
CONKER POCKET TALES (COULEUR) 229,00 
COOL HAND (COULEUR) 199,00 
CUTTHROAT ISLAND 99,00 
DEFENDER + JOUST (COULEUR) 199,00 
DONKEY KONG LAND 2 169,00 
DROP ZONE (COULEUR) 199,00 
DUKE NUKEM (COULEUR) 199,00 
F1 WORLD GP (COULEUR) 229,00 
FROGGER (COULEUR) 199,00 
GAME & WATCH GALLERY 

(COULEUR) 169,00 
GEX (COULEUR) 199,00 
GODZILLA 199,00 
GOEMON MYSTICAL LEGENDS. 199,00 
HERCULE 199,00 
HEXCITE (COULEUR) 199,00 


HOLLYWOOD PINBALL (COULEUR) 199,00 
INTERNATIONAL STAR SOCCER 199,00 













1.S.S (COULEUR) 229,00 
KILLER INSTINCT M7 169,00 
KLUSTAR (COULEUR) _¢ 199,00 
LE LIVRE DE LA JUD 2 169,00 
LOGICAL.(G ; ) 199,00 
|... MAYA (COULEUR) 199,00 






. MEN IN BLACK (COULEUR) 199,00 






























SUPER NINTENDO 


PRINCE OF PERSIA 2 


REVOLUTION X 
SCHTROUMPFS 
SECRET OF EVERMORE + GUIDE 


STARTRECK DEEP 
SCHTROUMPFS 2 

TINTIN AU TIBET 

TINTIN LE TEMPLE DU SOLEIL 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 
WRESTLEMANIA 
¢ MANETTE ASCII 


¢ ALIMENTATION SECTEUR 
¢ PRISE PERITEL 


NBA JAM (COULEUR) 
OBELIX (COULEUR) 
PITFALL (COULEUR) 
POCKET BOMBERMAN(COULEUR) 169,00 


POWER QUEST (COULEUR) 
QUEST FOR CAMELOT(COULEUR)249,00 
RAMPAGE 2 (COULEUR) 
RAZMOKETS (COULEUR) 
ROGER RABBIT 

SMALL SOLDIERS 

SPY HUNTER + MOON PATROL 


SPY VS SPY (COULEUR) 
SUPER MARIO BROS (COULEUR) 


TETRIS DE LUXE COULEUR 
TITI ET GROS MINET (COULEUR)199,00 
TRACK N FIELD 

TUROK 2 (COULEUR) 
V-RALLY (COULEUR) 

WARIO LAND 2 (COULEUR) 
WWE ATTITUDE (COULEUR) 
YANNICK NOAH (COULEUR) 
ZELDA (COULEUR) 






* ACTION REPLAY PROF. 
¢ CARTE MEMOIRE 


¢ KIT DE VIBRATION 
* LOUPE AVEC LUMIERE 
* BATTERY PACK (GB POCKET) 
































349 F 
499 F 
329 F 
349 F 
399 F 


229,00 


MORTAL KOMBAT 4 (COULEUR) 229,00 


99,00 
199,00 
229,00 
199,00 


99,00 
249,00 


229,00 
199,00 
169,00 
229,00 


229,00 
199,00 
229,00 
99,00 
99,00 
169,00 


169,00 
199,00 
249,00 
249,00 
199,00 
229,00 
249,00 









229,00 


5 


35,00 


TEL 


49,00 
99,00 


NBA JAM TE (EUR) 











& Lame 
~ _MEGADRIVE 


NFL QUATERBACK 95 (EUR) 
NFL QUATERBACK 96 (EUR) 






ALIEN 3 (EUR) 99,00 
BATMAN FOREVER (EUR) 99,00 
CHAMPION WORLD CUP SOCCER 49,00 
DRAGON BALL Z (JAP) 


+ ADAPTATEUR 99,00 
EARTHWORM JIM 2 (EUR) 99,00 
FIFA 98 (EUR) 129,00 
FIFA 96 (EUR) 89,00 
FRANCK THOMAS BIG HURT 99,00 
JOHN MADDEN 96 (EUR) 89,00 


89,00 





Eye) 


3 JEUX ACHETES =1JEU GRATUIT 


ALONE IN THE DARK 2 (VF) 69,00 


ALONE IN THE DARK (VF) 69,00 
BATTLE SPORT 69,00 
CORPSE KILLER 69,00 
DOOM 69,00 
FIFA SOCCER 69,00 
FLYING NIGHTMARE 69,00 
HELL 69,00 
IMMERCENARY 69,00 
INCREDIBLE MACHINE 69,00 
IRON ANGEL 69,00 
KING DOM : THE FAR REACHES 69,00 
PEEBLE BEACH GOLF 69,00 
PGA TOUR GOLF 96 69,00 
PSYCHIC DETECTIVE 69,00 
RETURN OF FIRE 69,00 


_ RISE OF THE ROBOT 69,00 





NEO GEO CD 


AERO FIGHTER 2 


1990 F 


199,00 








FIRE SUPLEX (3 COUNT BOUT) 199,00 





GALAXY FIGHT 199,00 


KING OF FIGHTER 96 COLL. 99,00 





KING OF FIGHTER 97 199,00 








Neo Geo Pocket 495 F 


BASEBALL STAR 249,00 
CHERY MASTER 249,00 
KING OF FIGHTER R1 299,00 
Neo Géo 





Nomad + ADAPTATEUR MULTIJEUX 
PORTABLE COULEUR 16 bit fonctionnant avec les jeux Megadrive 


Nec cpfiste)pes Jeux DISPONIBLE/SURIDEMANDE 





REVOLUTION X (EUR) 
ROLO THE RESCUE 
SPOT GOES TO 
HOLLYWOOD (EUR) 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 (EUR) 129,00 





* MANETTE FIGHTER 2 


* MANETTE TURBO 6 BOUTONS 
*« ADAPTATEUR MANETTE SNIN 
* FLIGHT STICK (SIMULATION) 


SAMPLER 2 +10 DEMOS 
+TEST MEMOIRE 15 mn 
SHOCK WAVE 1 


SPACE PIRATE 


STATION INVASION 


TOTAL ECLIPSE 


WHO SHOT JOHNNY ROCK 
WING COMMANDER 3 





KING OF FIGHTER 98 349,00 


POWER SPIKES 


SUPER SIDEKICK 2 


TWINCLE STAR SPRITES 


NEO GEO CUP FOOT 


SAMOURAI SHADOWN 


METAL SLUG X 





449 F 
RK 49 F 










99,00 
99,00 
89,00 
99,00 
69,00 
49,00 
99,00 


99,00 


99,00 
99,00 
99,00 


69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 










149,00 





199,00 





199,00 








199,00 











199,00 









499 F 


VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tél. : 03 20 90 72 22 - Fax : 03 20 90 72 23 











i LAYST ATI 6) N + DUAL SHOCK + 100 F de bon diachat" 
~ Volant + Pedalier + Montre 399 F - Pistolet 

































































~ Volant ACT LABS avec cart. PSX 790 F > SIEGE BACQUET 790 F 

JEUX USA VIDEO 249,00 FIFA 99 369,00  NBATIVE 99 369,00 RISK+SOURIS":  * 299,00 TRAP RUNNER 349,00 is 
FINAL FANTASY VII 149,00 BLOOD LINES 299,00 GEX CONTRE DT REZ 369,00 NBA PRO 99 TEL RIVAL SCHOOL 349,00 UEFA CHAMPIONS LEAGUE 369,00 g 
JEUX JAP BLOODY ROAR 2 349,00 © GUARDIANCRUSADE 369,00 —_—NEED FOR SPEED IV 369,00 RIVEN 299,00 V-RALLY 2 369,00 é 
ACECOMBAT3  ~—-499,00:«C BOMBERMAN 299,00 GUNGAGE 329,00). NFL EXTREME 369,00 ROLL CAGE 369,00  WARZONE 2100 369,00 2 
DINO CRISIS TE,  BOMBERMAN FANTASY GUY ROUX MANAGER 99 NO FEAR DOWNHILL RUNNING WILD 299,00  WECKING GREW 299,00 Z 
DRAGON QUEST 7 499,00 RACING 299,00 + MEMO 379,00 MOUNTAIN BIKING 369,00 — SHADOWMAN TEL WILD ARMS 299,00 2 
FINAL FANTASY VIII 449.00 BREATH OF FIRE 3 349,00 J. MADDEN 99 369,00 ODD WORLD + PAD 199,00 SILENT HILL 369,00 WWF ATTITUDE 349,00 = 
FRONT MISSION 3 TEL BUG’S LIFE 349,00 HARD EDGE 349,00 © OMEGA BOOST 299,00 SMALL SOLDIER 369,00  XMENVSSTREETFIGHTER 349,00 E 
GRANDIA 2 449.00 BUGS BUNNY 349,00 KENSEISACREDFIRST 349,00 POCKET FIGHTER 199,00 SOUTH PARK TEL  XENOCRACY 349,00 = 
LEGEND OF MANA TE.  BUSTAMOVE 4 269,00 KNOCKOUT KINGS 99 369,00 POINT BLANK 2 TEL SPEED BREAKS TEL 2 
ACROSS 2 499.09 CAESAR 2 299,00 LE 5E ELEMENT 349,00 POOL PALACE 349,00 SPYRO 299,00 . 
RIVAL SCHOOL 2 499.00 CAPCOM GENERATION 299,00 LEGACY OF KAIN Il POPULOUS A L’AUBE STAR WARS EPISODE 1 (08/99) 369,00 - —— 2 
STAR OCEAN 2 399.00 CASTROL HONDA SUPER BIKE 369,00 SOUL REAVER 369,00 DE LA CREATION 369,00 STREETFIGHTER ALPHA 349,00 (USaUlieesatae cela 
CIVILIZATION 11 369,00 LEGEND OF KARTIA 349,00 PREMIER MANAGER 98 299,00 STREET FIGHTER COLLECTION 299,00 PR OPESSIGNNEL Eo rand). ed 
JEUX EUROPEENS CONSTRUCTOR + CARTE MEMOIRE 349,00 LE MANS 349,00  PUMASTREETSOCCER 399,00 STREET FIGHTER COLLECTION2 349,00  [iRSbrnieaheneytrnsnrs 5o500 Wed 
ACTUA ICE HOCKEY 2 349,00 GROG 2 369,00 LES RAZMOKETS 349,00 QUAKE 2 (09/99) TEL STREET SKATER RCCKVOMIN  ADAPTATEUR MULTI JOUEUR 19900 & 
ALIEN RESSURECTION (09/99) TEL | DARK STALKERS 3 349,00 LUCKY LUCKE 269,00 -R. TYPE DELTA 299,00 = TAI FU 369,00 * CABLE DE LIAISON 99,00 2 
ALUNDRA 349,00  ‘DIVER’S DREAM 349,00 = MEDIEVIL 299,008 RAINBOW 6 349,00 TEKKEN 3+ MONTRE 399,00 * GAME BOOSTER 399,00 3 
ANNA KOURNIKOVR’S DRAGON BALL FINAL BOUT METAL GEAR SOLID 369,00 RAMPAGE 2 299,00  TELEFOOT MANAGER (08/99)369,00  EIWAWSgisallst-fe 49,00 8 
SMASH COURT 999,00 + CARTE + MANETTE 299,00 MARVEL VSSTREETFIGHTER 349,00 RAT ATTACK 369,00 TIGER WOOD 99 369,00 * MANETTE DUAL SHOCK 199,00 
APE ESCAPE 349,00 DREAMS 349,00 MONKEY HERO 299,00 RE-VOLT TEL TOCATOURINGCAR2 299,00 UU 49,00 

ASTERIX 359,00 DRIVER 359,00 | MONOPOLY + MONOPOLY RESIDENT EVIL 2 249,00 TOMB RAIDER 3 299,00 = MEMORY CARD 120 BCOCS 163,00 

ATLANTIS 299,00  EGYPTE 349,00 DE VOYAGE 299,00 RIDGE RACER IV 349,00 TOMB RAIDER'2+CARTE MEMOIRE ian cae 

RALMAN ET ROBIN + CASSETTE EVIL ZONE TEL MOTO RACER 2 369,00 RIDGE RACER IV COLLECTOR 499,00 ’ 





+ SOLUTION 249,00 


* RALLONGE MANETTE 69,00 
* SOURIS 149,00 






















PROMO PSX COLIN MCRAE RALLY FORSAKEN 169,00 
































































LEGACY OF KAIN 149,00 ODD WORLD 169,00 TAIL CONCERTO 
COOL BOARDERS 2 149,00 G POLICE 149,00 MAGIC CARPET 99,00 PRO FOOT CONTEST 98 149,00 TENCHU 
JEUX NEUFS JAP CRASH BANDICOOT 2 149,00 GRID RUN 99,00 MAGIC THE GATHERING 99,00 PSY BADEK 149,00 TEKKEN 2 149,00 
DRAGON BALL Z GT 99.00 CROC 169,00 GRAN TURISMO 149,00 MDK 99,00 RASCAL 149,00 TIME CRISIS 149,00 
JEUX NEUFS EUROPEENS DIABLO 169,00 GTA 169,00 MICKEY 149,00 RAYMAN 129,00 TOCA TOURING CAR 169,00 
DIE HARD TRILOGY 169,00 G.T.A. LONDON 169,00 MICROMACHINE 3V 169,00 RESIDENT EVIL + PAD 199,00 TOMB RAIDER 2 169,00 
ACTUA SOCCER 2 199,00 piscWORLD 2 149,00 HERCULE 149,00 MONACO GRAND PRIX 2 499,00 RETURN FIRE 99,00 TRACK N FIELD 169,00 
ALIEN TRILOGY + DOOM 169,00 HEART OFTHE DARKNESS 169,00 MORTAL KOMBAT TRILOGY REVOLUTION X 99,00 TUNEL B1 99,00 
CARTE MEMOIRE 199,00 DUKE NUKEN 3D 149,00 IRON BLOOD 89,00 + CARTE MEMOIRE 199,00 RIDGE RACER REVOLUTION 149,00 VANDAL HEART 99,00 
BATTLE SPORT 99,00 FIFA SOCCER 98 169,00 ISS PRO 169,00 MOTO RACER 169,00 ROCK N ROLL RAGING 2 99,00 V RALLY 169,00 
BUST A MOVE 2 FINAL FANTASY 7 149,00 JEREMY MC GRATH S.CROSS NBA JAM EXTREME 99,00 SHELL SHOCK 99,00 X MEN 129,00 
+MANETTE 199,00 FORMULA ONE 97 + MANETTE 249,00 NFL QUATERBACK 97 99,00 SOUL BLADE 


C.C ALERTE ROUGE 169,00 FORMULA ONE 98 JONAH LOMHU RUBGY 199,00 NUCLEAR STRIKE 149.00 


eu neuf SATURN PROMO * FRANCK THOMAS BIG HURT *'NBA LIVE 97 
SA I U R N a 99 F au choix 2 GEN WAR + NBA LIVE 98 DREAMCAST 
* ALIEN TRILOGY + GRID RUN * NHL POWERPLAY 

















































































































ea * HEXEN + PGA TOUR GOLF 97 
+ HI OCTANE + SCORCHER = 
JEUX JAP JEUX EUROPEENS + ANDRETTI RACING + IRON MAN * SHOCK WAVE CONSOLE DREAMCAST sortie 
DONGEON DRAGON BURNING RANGERS199,00 Sea + J. MADDEN 98 + SLAM AND JAM européenne le 23 septembre. 
COLLECTION 399,00 co Sele Mave + JACK IS BACK * SOVIET STRIKE Faites vos précommandes par télé- 
DARIUS GAIDEN 79,00 ORitiueans igi 99,00 * LA HORDE + SPACE HULK 2 
i ; -499,¢ > BAFECSTAERER (NGHT.WEBRORSY © MAGIC CARPET, : STREET FIGHTER ALFA) «~=Phone (un cadeau vous sera Offert) 

Na eis 99,00 <a : ee glee + NASCAR 98 + TEMPESTS 2000 JEUX DREAMCAST EUR TEL 
aint Wied 79,00" SHENG PONS ato cee os rhb JME IRENE PTRAS Ty - CTION REPLAY (ORY CARD 4X 129 
GRAN CHASER 79,00 : i Z ACTI MEMORY F 
A ROUR ATS 99 00. VOREB LEAGUE + FIFA 98 NES eee eA PROFESSIONNEL _399F SHOCK WAVE 299 F 

99.00 6 OCCER = : FORCE PACK VIBREUR99F GAME BOOSTER 399 F 
SHINING FORCE ® 2° al = , Spee ee 

NAR LD:WIDE ae 
Peaae ous ient SOIR Dei i MANETTE 199F MEMOIRE 199 
3 _ SOCCER 97 ia eens or ts MEMORY CARD 69 F 

SCENARIO 3 399,00 + ADAPTATEUR 
ISLAND tlc Se NINTENDO 64 +MARIO64 790 F NASSAR >> 
STREET FIGHTER ma f ” ar NOEs 1080 SNOW BOARDING 369,00 NeA PRO SS 
ZERO3 TEL Re © SDA°TATEUR POUR JEUX ALL STAR BASEBALL 2000 443100 Net Gece 59°° 
TOSHIDEN URA 79,00 SI VOUS ACHETEZ UN BOMBERMAN. 233.00 QUAKE 2 








JEU BUST A MOVE 2 299,00 RAMPAGE 
ns aa BUST A MOVE 3 399,00 RAMPAGE 2 
128, bd Voltaire 36, rue de Rivoli Senter COURT TENNIS 139-09 SHADOWMAN 












75011 PARIS 75004 PARIS See OO ee eee 
s ra Ft POLE POSITION * SUPER MARIO KART 64 
Tél. 0148.05 4288 pARRIS Tél. 01 4027 88 44 Ei WoueS oe 2 Be SOMERS ee « 
Tél. 01 48 05 50 67 - Mm Voltaire M° Hotel de Ville ou St Paul SONS PE SG RMONBe 28 BEET 
‘ FORSAKEN m V RALLY 99 
GOEMON 2 VIGILANTE 8 
GEX 64 VIRTUAL POOL 
% SOEMON MNS MC AMIS 223/00) (WVAVE PACE 
Lundi : 13h-19h Lundi au Samedi :10h-19h o'MADDEN 99 42300 Wise ouTea 






LODE RUNNER 369,00 WORLD DRIVER CHAMPION 


Mardi au Samedi :10h-19h ARIS ARS ATT DE VIBRATIONS (299-08 Give GPR loe 







MICROMACHINES TURBO 399,00 WWF WARZONE 
MILO’S BOWLING 399,00 YANNICK NOAH 
MISSION IMPOSSIBLE 299,00 YOSHIES STORY 
MORTAL’ KOMBAT 4 399,00 ZELDA 


Tél. 03 20 55 67 43 VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tel. : 03 20 90 72 22 - Fax : 03 20 90 72 23 


Lundi au Samedi :10h-19h ESPACE 3 VPC - RUE DE VOYETTE - CENTRE DE GROS N°! - 59818 LESQUIN CEDEX 
44, rue de Bethune 
Tel. 03 20 57 84 82 
Lundi : 13h-19h BON DE COMMANDE & envoyer a ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN CEDEX. Tél : 03 20 90 72 22 
N° clien 


Mardi au Jeudi:10n20-t9n00 lS , 


Vendredi au Samedi : 10h30-20h Rett Seek ae 
DOUAI Eas ES, Code Postal "Ve 
See ies mee Age tio 4 ox. TEIEPRORG 1:1 se-crebesivceersre Signature 


39, rue Saint Jacques 











Nom: .. 











pv NOMIO Is sate seanseaet aes ces nes catatues tava eacremes cael 













(uiw/3 €2'2) 








: come des parents pour les mineurs) : COM INVA [P) [3 8 
ae Tel. 03 re re Je joue sur: © SUPER NINTENDO I PLAYSTATION LX gu 7 
undi au Samedi :9h30-12h/14h-19h CI MEGADRIVE SATURN iD 
VANNES * CEE, DOM-TOM : cartouches : 40 Frs/ consoles : 90 Frs 300 CHNINTENDO 64 361 
Mode de paiement :  Chéque postaux O Chéque bancaire O Contre Remboursement + 35 Frs O Mandat Cash 
30, rue Thiers OGarte BancaireN? Le ee ee ESPACE 3 
Tél. 02 97 42 66 91 Les chéques doivent étre libellés a l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : .............. IL gbeslaricetons sak, Signature : g 8 
. = © 
Lundi au Vendredi :9h-19h TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 3 
Samedi : 9h-1 8h30 é Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles. au 











u programme sur Dreamcast : 
King of Fighters Dream Match 99, 
Dynamite Deka 2, Shutoko Battle, 
et surtout Street Fighter Zero 3 ! 
Les joueurs sur Playstation pourront 























s’occuper avec Dino Crisis 
et Rival Schools 2. 

La N64 est bien servie, 
- avec World Driver, 
Command & Conquer, 
et Mario Golf 64. 

Enfin, lisez avec 
attention l’énorme 
dossier RPG 

qu’on vous a concocté, 





avec les titres les plus 
forts du moment : 

Vandal Hearts 2, Grandia, 
Star Ocean 2 et Lunar. 











ne 
Ae sed 
aa” y 





Test 


Cela faisait plusieurs mois 
que vous l’attendiez, le voici 


enfin. Ce Resident Evil ie 
a la sauce “Jurassic Park” 

arrive sur Playstation. 

Sortez le fusil 4 pompe et la 

trousse de soins du placard 


PlayStation 














et préparez-vous au pire... 


agi ape! Aas 


ino Crisis est un clone 

de Resident Evil, ce- 

la ne fait pas l’om- 

bre d’un doute. On y 

retrouve le méme systé- 

me de caméra fixe et les temps 
de chargements a chaque fois 
que |’on ouvre une porte... Les 
graphismes, extrémement soi- 
gnés, servis par des effets de 
lumiére variés, créent une 
ambiance prenante. Il n’y a pas 
a pinailler, les décors sont 
superbes. En plus, et c’est a 
cela qu’on reconnait les grands 
ux, les petits détails ont été 
ufi nés Par exemple, lorsque 


peuvent s’additionner (deux 
petites trousses de soins en 
donneront une grande). On ne 
sauvegarde malheureusement 
pas n’importe ot, seulement 
entre deux portes, mais autant 
de fois qu’on veut. 


Pas de tout repos... 

ll faudra trouver des clefs, des 
badges... mais aussi résoudre 
de petites énigmes pour obtenir 
les mots de passe de certaines 
portes... Pas si facile qu’on 
pourrait le penser ! 


personnages, une mission 
spéciale... Mais bon, on ne va 
pas vous gacher la surprise. 


=: Mais si bien fichu 

Le jeu est maniable, et on 
s’accroche un bon moment 
avant de le finir. Il n’y a vrai- 
ment pas grand-chose a redire 
sur cet excellent titre, tres com- 
plet, et qui tient toutes 
ses promesses. Si ce n’est que 
l'ambiance péche un peu par 
manque de 
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\ Si vous possedez une 
\ console switchée, 
\ yous devrez impéra- 
tivement passer par 
© Action Replay. Voici 

Aeole( A Ranlicag 


DO14957E 1040 
8014957E 1000 





Comme dans Doom, le fusil a pompe 
est trés agréable. 
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PlayStation 


Les dinosaures sont bien plus rapides que les zombies de Resident Evil, 
et tres difficiles a esquiver. Il faut tirer et reculer. Heureusement, la plupart 
du temps, ils sont seuls, tout du moins au début... 


caben 


Ces sales bestioles ne vous Ici, pas moyen de reculer... 
lachent pas la grappe ! — 


Ne me 
prends pas 
par le 
bras, 
voyons, 
les gens 
vont 

jaser. 


Mais non, je ne passe pas mon temps 
a me faire bouffer par les dinos ! 
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Parrainez un village d’enfants SOS 
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Nadclame, Monsieur, 


artout dans le monde, des 
enfants orphelins, abandonnés, 
en détresse, ont besoin de vous, 
de votre aide, de votre tendresse. 
La meilleure facon de les aider est 
de devenir marraine ou par- 
rain d'un village d'enfants SOS. 


Pourquoi ? 

Le parrainage est un soutien régu- 
lier apporté a l’un des 24 villages 
d’enfants SOS qui accueillent plus 
de 3.000 enfants dans 17 pays. 


Un village d'enfants SOS est un 
vrai village, intégré a la région, 
construit dans le style du pays. 
Il y a une école, un dispensaire, 
un centre de formation ouverts a 
tous les habitants des environs. 
Chaque village comprend 10 a 15 
maisons hébergeant 10 enfants. 
Dans chaque maison, une maman 
SOS, aidée d'une tante SOS, s'oc- 
cupe des enfants. Les enfants ont 
ainsi une vraie vie de famille, 
avec des fréres et des soeurs. Ils 
sont élevés dans leur culture, 
leurs traditions, par des per- 
sonnes recrutées et formées loca- 
lement. 


Votre parrainage sert a payer les 
besoins des enfants : leurs soins 
médicaux, leur nourriture, leurs 
vétements, leur scolarité, puis leur 
formation professionnelle. 
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Veuillez trouver cijoint mon premier versement de 150 F 
(qui ne me revient qu’a 60 F par mois apres déduction fiscale). 


OU 


| | Europe de l'Est 


je souhaite parrainer 

un village d’enfants SOS en : 
|_| Afrique 

|_| Asie 


Amérique latine 





Merci de me faire parvenir mon dossier de parrainage. 





|_] Je préfére soutenir Villages d’Enfants SOS en faisant un 


don par cheque de : 


(1100 F 


Merci de m’adresser mon recu fiscal qui me permetira 





250 F (1500 F 











de déduire de mes impGts 60% de mon don. 


C WAtittc wine aes F 
Je recevrai plus @’informations sur Villages d’Enfants SOS 


ANTANANARIVO 
TOAMASINA 


Pour qui ? 

Dés réception de votre dossier de 
parrainage, vous pouvez choisir 
de parrainer un village d’enfants 
en Afrique, en Amérique latine, en 
Asie ou en Europe de l'Est, selon 
votre souhait. 


Combien de temps ? 

Accueillis dés la petite enfance 
dans un village SOS, les enfants y 
vivent jusqu’a leur majorité. Bien 
sir, la vie du village continue 
aprés leur départ. Le premier vil- 
lage d’enfants SOS vient de féter 
ses 50 ans ! C'est pourquoi le par- 
rainage d'un village est la maniére 
la plus efficace d’aider sur la 
durée. Cependant, vous pouvez, 
bien str, interrompre votre par- 
rainage quand vous le désirez. 


Comment ? 


Vous recevez réguli¢rement des 
nouvelles, des photos, du village 
que vous parrainez. Une "Lettre 
aux marraines et parrains" vous 
informe de tout ce qui se fait 
grace a vous dans votre village. 





Quatre fois par an, notre revue 
"Villages de Joie" vous tient au 
courant de toutes nos actions 
auprés des enfants. 

Si vous avez l'occasion de vous 
rendre sur place, vous serez tou- 
jours accueillice) trés chaleureu- 
sement et vous pourrez mesurer 
l'utilité de votre soutien. 


Combien d’argent ? 


Parrainer un village d'enfants SOS 
représente un soutien financier de 
150 F par mois, soit 1800 F par an. 
Mais vous recevez votre recu fis- 
cal annuel qui vous permet de dé- 
duire de vos impéts 60% de vos 
versements. Ainsi, votre parraina- 
ge ne vous revient en réalité qu'a 
720 F par an aprés déduction, soit 
60 F par mois seulement ! 


La joie des enfants n'a pas de 
prix. Donnez-leur une chan- 
ce. Rendez-leur le sourire. 


Tendez-leur la main. 
Ils vous attendent. 

Ils ont besoin de vous. 
Répondez-moi vite ! 


“Pour eux, merci de remplir et de me 
retourner des aujourd'hui votre Bon de 
| (LTT AKON LLL (AXXO) 
yy Isabelle Auzias, Responsable des parrainages Villages d'Enfants SOS 


BON DE GENEROSITE 


A adresser a : Isabelle AUZIAS - Villages d’Enfants SOS de France 
6, Cité Monthiers - 75009 PARIS 


COMITE DE LA CHARTE 
donner en contiance 


@ Je joins mon réglement par chéque : 


[|}Bancaire [_] Postal 


a ordre de VILLAGES D’ENFANTS SOS Actions monde 


Nom : 


a Fe Bc ioe 
NAA U uae are Neate Snes Re ae a 


Un grand merci au journal qui, par son aide, nous permet d’agir plus efficacement. 


Code postal 


1206 PVNI 


Voici mes coordonnées : 








Pour tout droit d’accés et de rectification, s’adresser a Villages d’Enfants SOS. 
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Une arme qui ne fait pas dans la dentelle... 


MS SAO DEKA SCORE” 
=< RCM... 


POWER UP 


(x 8 (0) 


Entre la ivea 
vous avez droit a une petite 


ynamite Deka 2 est 
un beat’em ell en 
3D. Comme d‘habi- 
tude, la Dreamcast 
nous en met plein la 
vue, avec des textures lissées 
et des personnages modélisés 
de facon habile. On peut y jouer 
a deux simultanément, ce qui 
est, comme souvent, nette- 
ment plus fun. 

En revanche, les crédits sont 
infinis, la durée de vie cu jeu 
s’en trouve d’autant raccourcie 
— on le finit assez facilement, 
en deux petites heures. Enfin, 


pour ralohee un peu la sauce, 





scéne cinématique, au cours 


comme appuyer sur le bon bou- 
ton ou bouger le pad au bon 
moment. 

Vous avez le choix entre trois 
personnages. Chacun posséde 
son style et ses mouvements 
propres. Vous frappez avec vos 
poings ou vos pieds, et vous 
pouvez sortir quelques combos, 
de méme que des projections 
trés efficaces. 


Chaise longue ou lance- 
missiles ? 

Classiquement, vous avez droit 
a un coup spécial, qui vous 
rend invincible et touche tous 
les ennemis qui sont au 
contact. Le seul probleme, 


{ c'est qu’en |’utilisant, vous per- 


dez de |’énergie vitale. Vous 


‘pourrez soulever la plupart des 


objets que vous trouverez afin 
de les balancer sur vos enne- 
va de la chaise 


Avec ce pistolet, 
on les alluume 
tranquillement 
de loin, 


Hi faut econaraas 








M-16 ou un lance-missiles, met du 
baume au Coeur... 

Cela dit, les plaisirs sains n’ont 
pas été négligés : vous trouverez a 
certains endroits de la nourriture 
qui vous redonnera des points de 
vie. Votre barre de Power se 
charge en ramassant des options. 
Lorsqu’elle est au maximum, vous 
étes surpuissant et des petites 
flammes accompagnent vos coups. 
Le jeu terminé, vous accédez a de 
nouvelles options, comme, par 
exemple, une “picture gallery” 
regorgeant d’illustrations des 
héros. 


Trop court ! 
La prise en main ne f 
probleme particulier ¢ 
perspective, on s’y ré 
ment. : 
Bref la maniabilité “arcade” est au 
rendez-vous. Comme d’habitude 
chez Sega, la réalisation technique 
est irréprochable. Le seul défaut de 
ce jeu tient a sa durée de vie trop 
courte, méme si revient avec 
plaisir. 




























- Les petites “scenes cinématiques” mettent un peu de 
sel dans cet univers de brutes. Elles ne sont pas tres 
difficiles, mais elles relancent l’intérét du jeu une fois 
qu’on I’a termine. 


Le zoom est automatique, 
et il n’y a pas de problémes de vue. 


Au fur et 4a mesure qu’elle prend des coups, 
l’héroine perd ses vétements. Un concept a développer. 


Ce coup-ci, j’ai reussi mon coup. 





Il faudra 
éviter 
les caisses 
qui vous 
tomberont 
dessus. 
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On ne gagne pas a tous les coups... 


| Il faut se 
| mefier du 
décor... 
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Il faut garder ses distances pour ne pas se laisser entourer. 
Il me souléve 


' 
Les boss sont résistants et ne se laissent pas envoyer CLL TA Lf Pofitin z eitisietteceees $8 comme un fetu 
au tapis au premier coup. Heureusement, leur barre mamamnee O° Palle... 
de vie est affichee, ce qui évite de se décourager. 
Contre chacun d’eux, vous devrez trouver la bonne 
tactique. 
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treet Fighter Zero 3, 
vous ne le devinerez 
jamais; est un jeu 
de baston en 2D 
dans la pure tradition 
\ Capcom. D’une certaine 
\ facgon, ce Zéro 3 consti- 
, tue méme un collector, 
puisqu’il reprend tous 

les personnages des 

} - précédentes moutures 
(et il y en a..), notamment 
ce pauvre Blanka, qui avait 
disparu et qui, pourtant, est 
une véritable béte de combat. SFZ3 
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Hard Body 
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WEED IT 


Chouette ; je Vl 
un niveau ! J’su 





ens de passer 
is trop fort... 


prend également en compte 
l’évolution de leurs 
techniques de combat et vous 
propose, lorsque vous sélection- 
nez votre perso, de choisir entre 
trois d’entre elles, qui corres- 
pondent grossiérement aux 
diverses 6poques de la série. 
C’est une excellent idéey..qui 
relance Jl’intérét du jeu 
et permet aux bastonneurs nos- 
talgiques de retrouver certains 
coups disparus. Et puisqu’on en 
parle, signalons qu’il y a tou- 
jours une pléthore de coups 
spéciaux, combos»et autres 
furies, commesil sied a toutebon 
Street Fighter. 


Vega en forme 

SFZ3 propose un bon paquet de 
modes de jeu, dont le trés 
sympa Dramatic Battle, qui per- 
met de jouer a quatre simulta 
nément, par équipes de deux. 
Bon, il faut quatre paddles, 
mais pour qui les posséde, ce 
mode est trés marrant. On note 
également la présence du 
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Classique mode Arcade, d’um 
mode Aventure (OU ke person 
nage gagne des points d’expe- 
rience et passe de niveau en 
niveau au fur et a mesure des 
combats — e’est rigéf6) mais 
sans plus —), et d’un mode 
Baston contre le boss, j’ai 
nommeésle célébre Vega;.qui est 
en tres bonne forme. 

Street Fighter Zero 3 est peut- 
étre le meilleur jeu de baston 
2D du moment, et seul KoF fui 
tient téte. Si vous étes amateur 
de baston, vous savez ce qu'il 
vous reste a faire, d’autant que 
ce Zero 3 est, de loin, le plus 


bouti des Street Fighter depuis 
mps. 


On regrettera simplement 
une réalisation technique pas 
tellement plus aboutie que celle 
de la version Playstation. 
Certes, c’est beau et rapide, 
mais bon... Faudrait pas oublier 
qu'on est sur Dreamcast ! 

Le Panda 


Un duel fratricide 
entre deux Chun-Li ! 






















quatre simultanément, par exemple a deux contre un. 
Un mode sympa, qui engendre des batailles un peu 
confuses, mais trés fun... Bref, un plus indéniable. 
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C’est ce que I’on appelle faire d’une pierre 
deux coups... ou une paire d’un coup ! 








_ A deux contre un, c’est quand méme plus facile... 
quand on est deux ! 





Le Hurricane 
Kick reste | 
un coup tres 


Guile 

est toujours 
autant sur 

la défensive--- 


q 
on voit la culotte de Sakura : 


He, hé, regardez, 


y 


houaa, ca décoiffe! 

Dans le genre 

beau, Buggy Heat 
tue tout. Les gra- 
phismes sont d’une 
qualité incroyable, |’animation 
sublime et les bruitages par- 
faits. C’est simple, on se croi- 
rait devant une borne d’arcade. 
Pour ceux qui ne |’auraient pas 
encore deviné, Buggy Heat est 
une simulation de buggy. Vous 
partirez donc au volant de |’un 
des bolides proposé (buggy, 
truck, 4 x 4...) sur des circuits 
semés d’embtches : bosses, 
dunes, flaques d’eau... 


TOTALTIME 


MISITION 
Tn a9°08682 




















LAF TIME 
0'49°0832 


eJRECORDO 


O"HO?2 


Apprentissage complexe 
Vous devrez rapidement 
apprendre a maitriser votre véhi- 
cule, si vous ne voulez pas 
finir bon dernier. Cette 


@nosialsaoossaccieccancmulciseascolaacliacseame Phase d’apprentissage 


rer finir une course bien classé. En effet, les suspen- 
sions, l'adhérence des pneus, la puissance des freins et 
la longueur des rapports de vitesse sont parameétrables 
et influent directement sur les réactions du buggy. Sur 
la photo ci-contre, un exemple de réslage “passe-par- 
tout”, qui devrait vous permettre de parcourir les cir- 
cuits sans effectuer des 360° a chaque virage. 
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est d’autant plus complexe que 
vous pouvez effectuer des tas 
de réglages sur votre véhicule 
qui influeront @normément sur 
son comportement. 

Différents modes de jeu sont 
proposés, dont le mode 
Championnat, le Time Attack, le 
Versus (2 joueurs), Ou encore le 
mode Entrainement. 


Six circuits 

Un des gros points forts de ce 
jeu, en plus de sa beauté, est 
sa diversité. En effet, pas moins 
de six circuits vous proposés. 
Vous aurez donc la joie de courir 
sur l’asphalte francais, péruvien 
ou japonais, de vous éclater 
dans le sable d’une plage améri- 
caine ou d’un désert égyptien, 
ou encore de glisser sur de la 
neige russe. La diversité des 
graphismes et des tracés rend 
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Le mode 2 joueurs (contre un ami ou contre |’ordinateur) 
propose un écran splitté horizontalement. 


LAP TIME 
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LAPTIME! 
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chaque circuit unique et aug- 
mente le plaisir de jeu. De plus, 
lorsque vous jouerez dans le 
mode Championnat en niveau 
Expert, vous devrez parcourir 
certains de ces circuits sous la 
pluie de nuit, ce qui augmente 
considérablement leur difficulté. 


Vrais-faux pilotes 
Et ce n’est pas tout ! Buggy 
Heat innove réellement en vous 
permettant de jouer a plu- 
sieurs... tout seul ! Concréte- 
ment, il s’agit de “simuler” un 
de vos amis, en dotant un 
concurrent d’une intelligence 
artificielle basée sur son style 
de pilotage ! Le principe est 
simple : a la fin de chaque cir- 
cuit, le jeu enregistre sur VM le 
style de conduite du joueur. 
Tous les détails sur son pilotage 
sont pris en compte : passage 
des vitesses, négocia- 
tion des virages, contre- 
braquage... Il suffit 
ensuite de prendre les 
statistiques de ce pote 
pour jouer contre lui 
comme s'il était a cédté ! 
Et comme le jeu dispose 
d'une option Internet, il y 
a fort a parier que |’on 
pourra télécharger des 
sauvegardes depuis le 
Net, et se mesurer ainsi 
aux meilleurs pilotes 
mondiaux, sans sortir de 
chez soi ! Seul inconvé- 
nient : les statistiques 
de |’intelligence artifi- 
cielle occupent un VM 
entier {200 blocks). 
Cheub 


m GAGNER DES POINTS D’ INTELLIGENCE ARTIFICIELLE§ 


Pour augmenter son niveau d’intelligence artifi- 
cielle, il faut parcourir tous les circuits des 
dizaines de fois, en effectuant des tours aussi 
parfaits que possible. Le plus simple, et surtout 
le plus rapide, est de jouer en mode Time Attack, 
c’est-a-dire sans concurrent pour vous bloquer la 
route, et surtout, en choisissant votre circuit et le 
nombre de tours a effectuer. 
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USA 

Egypt 

Aussia 

Peru 


Japan 


11% en IA... A ce niveau, la voiture passe la 


seconde vitesse, et c’est tout! 


_ | Essayez le mode Time Attack pour 
gagner facilement des points d’1.A. 
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Parmi les diffé- 
rentes vues pro- 
posées dans le 
jeu, celle de 
Vintérieur est la 
plus cool. On y 
voit les actions 
du conducteur en 
temps réel. 
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LAPLTIME 
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(3) Car select 


Pour vérifier que votre voiture se comporte 
bien, vous pouvez laisser Iintelligence artifi- 
cielle la piloter dans n’importe quel mode. 
Le message “autopilote” apparait alors en 
bas de I’écran. 


Schwerz Soiegel 
KE Aired Gingham Type | Ottpinat om 


Faites trés attention dans les virages. Si vous dérapez trop, 
ou si vous rencontrez un obstacle, vous risquez de partir en 
téte-a-queue et de perdre de précieuses secondes. 
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Dans le mode Expert, le 
premier circuit se déroule 
sous un terrible orage... 
La visibilité est réduite a 
son minimum et vous 
aurez la joie d’apercevoir 
de magnifiques éclairs 
traverser le ciel. 
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Dans le mode 
Entrainement, 
vous pourrez soit 
vous entrainer a 
piloter la voiture, 
soit regarder une 
vidéo qui vous 
explique, en japo- 
nais, les trucs et 
astuces du jeu. 
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La présentation des véhicules et de leur conducteur est trés 
sympa. On y trouve diverses infos sur le véhicule choisi, 
comme son poids, sa puissance et son couple. 
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Weight: 000Kg 
Max powor: I65PS 
Max tolque: 30.4Kg-m 


JOUEURS:1-2 © 


™ IMPORT : JAPON 


Le circuit en 
Russie se 
déroule naturel- 
lement sur la 
neige. Les sen- 
sations y sont 
parfaitement 
recréées, don- 4 
nant au jeu un 
réalisme impres- 
sionnant. 
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- Prise en main 
difficile 

- Une sauvegarde 
occupe un VM 
entier 














ing of Fighters ‘99 
réunit les combat- 
tants de plusieurs 
jeux SNK (le roi de la 

baston 2D), dont Fatal 

Fury et Art of Fighting. Les com- 
bats mettent aux prises deux 
€quipes de trois qui s’affrontent 
a tour de role. Lorsqu’un perso 
est éliminé, il est remplacé par 
son suivant. Entre chaque round, 
les combattants ne récupérent 
qu’une une faible partie de leurs 
points de vie. Il sera donc diffi- 
cile de vaincre les trois adver- 
saires avec un seul personnage. 


Concentré de “Chi” 

Dans son genre, KoF est le plus 
technique. Méme s’il est facile 
de prise en main, il faut un 
sacré entrainement pour le mai- 
triser, mais, avec de |I’assiduité, 
vous pourrez réaliser des Com- 
bos trés fins. 

Chaque personnage posséde un 
bon nombre de coups spéciaux, 













dont au moins deux 
Furies. Vous réalisez ces 
derniéres quand votre 
barre d’énergie est 
dans le rouge (ce qui 
signifie que vous 
étes presque 
mort), ou 
quand celle 
de Power est 
au maximum. 
Celle-ci se rem- 
plit au fil du combat, 
lorsque vous donnez 
des coups. Vous pou- 
vez également concen- 
trer votre “Chi” pour 
remplir votre barre de 
Power ; le probléme, 
c’est que vous devenez 
alors totalement 
vulnérable. 

















Roulade avant i 


Il est possible d’esquiver 


les attaques adverses :le com- Et superbe 
battant fait un pas de cété pen. einématique \ i, 
dant une seconde, avant de Du cdté de la réali- \ 


sation, il est clair i 

que KoF 99 n’ex- 

ploite pas a fond 

toutes les possibilités 
graphiques de la 
Dreamcast : ( 
méme si le jeu 
est trés beau, 
il n’est pas supé- 
riéur, Sur ce plan, 


revenir sur le méme plan que 
son adversaire. Cette tactique 
nécessite un excellent timing, 
mais bien utilisée, elle permet 
d’enchainer de redoutables 
contres. 












> le meilleu 
sur Drea 






La belle Mai 
posséde 
une panoplie 
in| de coups 
| trés complete. 





Les Furies sont trés efficaces et plus simples a sortir 

qu’auparavant. II faudra néanmoins vous entrainer pour les . > Oe ‘er 

maitriser parfaitement. i 2, , f > Sy ne ; ae Les personnages éliminés 
, a, ee 4 . . bli font la gueule au second plan. 


Les 
contres 
font trés, 
trés mal. 
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Le mode Survival est assez coton, puisque vous 
n’avez qu’un seul personnage pour vaincre 
l'@quipe adverse. Ses décors contiennent des 
éléments en 3D. 









ET | oo?23°91 (lee 


En enchainant cette Chope, ig uniquement 
| celle-la, vous pouvez vaincre la plupart 
des autres combattants. 

























Gtide pratique pour 
jes baroudeurs, 


NOUVEAU! 
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RISQUER SA PEAU 
(OUI, MAIS POUR GUI?) 


i e partais & la querre... 









LE MANIFESTE DES 
SANS-CULOTTES 


INCONNUES MAIS 
PAS FAROUCHES 
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Fighter Maker 























Choisissez le physique de votre 
combattant parmi la vingtaine de 
personnages prédéfinis. 





Dommage 
que le jeu en 
lui-méme soit 
si moche. 
Certains 
décors sont 
horribles, 


UAITING FOR CNALLEAGER 
a i 


oici un genre de 
soft fort rare sur 
consoles. On en 
trouve sur ordina- 

teurs, et il existe au 
Japon des softs qui permettent 
de créer vos propres jeux de 
rdles, mais c’est la premiére 
fois qu’un tel outil arrive sous 
nos latitudes. 


Tous les arts martiaux 
Le principe est le suivant : vous 
créez ou modifiez un combat- 
tant, vous le sauvegardez sur 
carte-mémoire, et vous |’emme- 
nez affronter celui d’un pote. 
Cela a un double intérét : lais- 
ser libre cours a votre imagina- 
tion et montrer vos talents de 
créateur a votre entourage. Car 
avec Fighter Maker, vous pou- 
vez créer tous les coups que 
vous voulez, et reproduire ainis 
n’importe quel art martial dans 
ses moindres subtilités ! 
Fighter Maker propose une 
vingtaine de styles préprogram- 
més : kung fu, catch... 


Les menus qui vous 

guident pour créer 
votre combattant sont 
plutdét bien réalisés, 








Définir les mouve- 
ments de votre 
personnage est 
la tache la plus 

longue et la plus 
difficile. 


Fighter Maker propose un mode 
d’édition des persos trés com- 
plet et relativement accessible. 
Tout se passe via des menus : 
vous choisissez le profil (nom, 
date de naissance...), le phy- 
sique (parmi un choix de 20 
combattants prédéfinis et non 
éditables), et surtout, les dépla- 
cements (coups, chopes, etc.). 


Une tache tres ardue 
Tout est paramétrable, et tout 
est faisable. Si vous voulez que 
votre perso marche sur les 
mains, il le fera ! Si vous avez 
envie qu’il fasse dix sauts 
périlleux, c’est possible ! Si 
vous révez de voir un combat- 
tant donner des coups de 
boule, créez ce coup ! 

Fighter Maker ne limitera pas 
votre imagination, mais il faut 
reconnaitre que c’est tout de 
méme une tache trés ardue, 
d’autant que chaque person- 
nage peut “apprendre” jusqu’a 
AO coups et 6 chopes — large- 
ment plus que dans les jeux de 


BODY 


9-9 393) 


EAND 


Choisissez la commande 
pour effectuer un coup spécial. 


baston “classiques”. Mais Figh- 
ter Maker n’est pas parfait. 
D’abord, créer un personnage 
vous prendra des heures : vous 
devez définir tous les mouve- 
ments qu’il effectuera, au cen- 
timétre prés, et cela est extré- 
mement long et fastidieux. 
Ensuite, chaque persoaura 
besoin d'une carte-mémoire 
entiére pour étre sauvegardé, 
ce qui vous dissuadera d’en 
créer une cinquantaine... 

Et enfin, mise a part |’édition 
des persos, le jeu est vraiment 
nul : décors horribles, pas de 
scénes cinématiques, temps 
de chargement trés longs... 
Mais bon, c’est un soft idéal 
pour ceux qui adorent les jeux 
de baston pure et qui n’ont pas 
encore trouvé leur bonheur 
avec ceux existant. 


Cheub 
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R LES MOINS . 


~ Création des persos 
longue et difficile 

~ Une mémo entiére 
par perso ! 

- Pas de scénes 
cinématiques 




















Guide pratique pour 
jes barousenrs 






NOUVEAU! 
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C’est la saison des 
suites, voici donc celle 
de I’excellent Rival 
Schools. La rentrée 
avant I’heure ? En tout 
cas, l’occasion de 
retourner au lycée, et, 
pour une fois, pas pour 
étudier. Bref, ca va 


/ ~~ ival Schools 2 est un 


Jeu de baston tout 
































encore en 3D, aussi bien 
pour la modélisation 

castagner des personnages que 
pour les décors. II est 

S@C... possible, comme dans 


<“»  Toshinden et dans la 
plupart des jeux récents, 
de faire un pas de cote 
A pour changer de plan, afin 


at 


or d’esquiver une attaque et de 
contre-attaquer. Il y a quelques 
nouveaux personnages par rap- 
port au premier volet, dont une 
photographe sympa a manier. 


Entrez dans la danse 

On trouve dans Rival Scools 2 
un nouveau mode Scénario, 
sous forme, une fois encore, de 


La partie Aventure se passe 
comme un digital comics. 


digital comics : on cree un per 
sonnage que I’on entraine (il 
peut s’inscrire dans un club de 
sport). Il y a bien str quelques 
petites €preuves : baseball, 
foot, danse... On peut, du reste, 
accéder a ces €preuves pour 
s’entrainer. Vous aurez du mal a 
le croire, mais elles ne sont pas 
cheap du tout, voire méme plu- 
tot bien réalisées. 


Une bonne panoplie 

de coups 

On ne note pas de grosses ame- 
liorations graphiques dans ce 
deuxiéme volet. Les person- 
nages sont réussis, mais les 
(of-Xerelacmmnar<)ae)ek-yanam or-1 aie) icmne l=. 
sophistication. Chaque perso 
possede une bonne panoplie de 
coups et deux 
Furies. On peut 
les utiliser dés 
que la barre de 
Power se rem- 


“" 


Les zooms et 
autres mouve- 
ments de 
caméra sont 
tres bien gérés. 





Les Furies reprennent le méme prin- 
cipe que dans la version précédente. 





plit. Comme dans Vampire, elle 
peut se remplir plusieurs fois de 
suite, il alors possible d’enchai- 
ner les Furies. Les combats se 
font par groupe de deux, et en 
deux rounds gagnants. II est 
possible de garder ou de chan- 
ger de personnage entre chaque 
round, et on peut faire une 
double Furie, en général trés 
efficace et impressionnante. 
Mais, cela consomme du Power. 


Un lifting efficace 
Rival Schools 2 ne benéficie que 
d’améliorations assez superfi- 
cielles. On a donc plus droit a 
un lifting qu’a un nouveau jeu. 
Mais j’avoue que j’accroche tou- 
jours autant, et il n’est pas sorti 
des masses de bons jeux de 
baston récemment. Bref, c’est 
un bon choix pour |’été, surtout 
Si vous n’avez pas la version 
précédente. 

Le Panda 





= 


a 








boutons en méme temps. 


Un trés efficace double Dragon Punch. 



















MRAYON SPORT  § 


ll y plein de petites épreuves sportives 
dans ce jeu. Du reste, comme Rival 
Schools se passe au lycée, cela ne devrait 
surprendre personne. Les lecteurs atten- 
tifs de mangas auront remarqué que les 
“cluos” de sport occupent une place 
importante au Japon. 






Le 100 métres, histoire 
d’esquinter les boutons du pad ! 


Il faut renvoyer la balle, 





une épreuve de base- 
ball classique. 
Ptah pe es EG ee J 
La crispante séance Enfin, pour faire plaisir a Switch et a Gia, 
de tirs au but. le jeu de danse. 





m@ DOUBLE FURIE @ 


Vos deux personnages peuvent joindre 
leurs forces pour réaliser des doubles 
Furies. Elles sont trés efficaces, méme si 
elles consomment le double de puis- 
sance. En plus, elles sont trés simples a 
sortir puisqu’il suffit d’appuyer sur deux 


Une belle double Furie 
du style Dragon Ball. 
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+ Une animation 
rapide 

+ Plein de petites 
épreuves 
+ Une plethore 

| decoups 


comune —$<—<—$———— 
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- Des graphismes 
peu soigneés 











Mario, |’éternelle 
mascotte de Nintendo, 
a réuni sa bande d’amis 
pour aller sur le green 
se faire quelques trous. 
Bienvenue au club ! 


Réaliser un birdie n'est pas donné a tout le 
monde. Pour marquer I’événement, une — 


es jeux de Golf sont 
rares sur consoles, 
et en général trés 
réalistes (donc, diffi- 
ciles d’accés). 
Nintendo s’est lancé dans le 
genre en nous proposant d’aller 
sur le green avec Mario et ses 
amis, pour nous offrir un vrai hit 
amusant et accessible a tous. 


Un challenge de taille 

On est habitués aux hits avec 
Nintendo, et ce n’est pas Mario 
Golf qui va rompre avec la tradi- 
tion ! Contrairement aux autres 
jeux de golf, ou il faut étre trés 
sérieux et hyper concentré, vous 
pourrez ici évoluer sur les diffé- 
rents parcours en vous amusant 
(surtout si vous étes entre 
amis). Les graphismes, dans le 


tyle Mario, sont carré-_ 
arbes. Et c’est vrai- 


rbe: 


Mais le plus impressionnant, 
c’est le nombre de modes de 
jeu disponibles : dix en tout, 
dont trois pensés spécifique- 
ment pour le mode Multijoueur, 
et cing pour le mode Solo. 
Chaque mode a son propre chal- 
lenge. Vous devrez par exemple 
faire passer la balle a travers 
des anneaux, jouer avec un 
nombre de clubs limité, ou 
encore finir le parcours le plus 
rapidement possible. Vous com- 
mencez le jeu avec quatre gol- 
feurs, et vous pourrez en récu- 
pérer plein d’autres toujours 
plus puissants en jouant au 
mode Character Get. 


Une superbe simulation 

Mais méme si le jeu est amu- 
sant, il n’en reste pas moins 
une superbe simulation de golf. 


Tous les paramétres sont gérés, 


| force et la direction 





Réalisation parfaite, durée de 
vie quasi infinie, fun omni- 
présent... Le plus fort, c’est que 
méme si on.n’a jamais joué au 
golf, ce jeu est éclatant. Certes, 
il vous faudra un peu d’entraine- 
ment pour en comprendre les 
régles basiques (et comme le 
jeu est en japonais, cela pourra 
poser quelques problémes), 
mais une fois cette période 
d’apprentissage passée, vous 
vous surprendrez a réaliser des 
bogies ou des eagles... 


Mais la perfection 

n’est pas de ce monde 

Le seul reproche que |’on pour- 
rait formuler concerne le mode 
Minigolf, un peu baclé : les par 
cours, en forme de chiffres, y 
sont trop simples et |’on aurait 
adoré trouver de vrais circuits 
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+ Plusieurs modes 
dle jeu 
es tonnes 
de persos 
+ Une durée de vie 
exceptionnelle 
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SNK est connu depuis 
longtemps pour son 
savoir-faire en matiére 
de baston 2D. 

Mais qu’en est-il 

de ce Fatal Fury Wild 
Ambition, premier titre 
en 3D de cet éditeur 
sur la Playstation ? 


FiliiL Funny LHiUMMG MUA 


aw ae 
recat — -BY ANC  gepiy: 
5 TOTAL DNG: 6H 
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e principe des Fatal 
Fury est longtemps 
resté le méme. Des 
le début, l’originalité 
de cette série tenait a 


ses combats sur des plans mul- 
tiples (la 3D n’existait pas a 


’'époque) : premier plan, plan 
central ou arriére-plan. Ainsi, on 
pouvait changer de plan pour 
esquiver une attaque. C’était 
aussi l’un des premiers jeux a 
proposer des décors en mouve- 
ment : sur une barque, sur le toit 
d'un train... 


Raté, essaie encore... 


Ensuite, les persos sont petits et 
mal dessinés, et les décors ne 
sont pas trés remplis, voire vides 
pour certains. Ensuite, le son est 
carrément pourrave et |’anima- 
tion n’est pas un exemple de flui- 
dité. En clair : c’est raté... 

Mais rassurez-vous, il y a tout de 
méme deux points positifs : la 
mise en scéne des Furies assure 
et la maniabilité est bonne. 

Bref, avec la concurrence 
actuelle, FFWA va avoir du mal a 
se faire une place... Pour tout 
dire, Rival Schools 2 me semble 
un achat plus judicieux pour se 
défouler au retour de la plage. 







SNK se lance donc dans le grand Switch 
bain de la 3D avec ce FF Wild 
Ambition. Quelques nouveaux 
personnages viennent s’ajouter a 
la dizaine que l’on connait déja. 
On retrouve avec joie Raiden, le 
gros catcheur des premiers épi- 
sodes (souvenez-vous du stage 
dans le désert avec le gros truck). 
Quant a Toji, ce sont ses premiers 
pas dans la série. 

Le gros probleme de ce titre, 
Cest sa réalisation. Tout d’abord, 
les scénes cinémati : 

bien orchestrées, mais pixélisées 


Un mode Training est disponible. 
Les débutants qui découvrent la série 
pourront s’y entrainer dur. si 
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Vous ne le savez peut-étre pas, mais c’est SNK qui a = 
inventé les Furies dans les jeux de baston. D’ou le oo ae 

nom “Fatal Fury”. Evident ? Pas forcement pour les 1 » % 

newbies. Dans FFWA, les Furies sont bien sur en 3D Lis eed 
et les mouvements de caméra les accompagnent. 

Joe va nous faire une demonstration. A toi Joe. 


Les deux phases finales de la Furie. 
La toute derniére (le huitieme Hit 
Combo) est vraiment bien rendue. 
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World Grand Prix 






Les graphismes manquent un peu de péche, mais certains circuits 
possédent des passages vraiment reussis. La vitesse de jeu ne permet- 
tant pas de profiter du paysage, voici quelques morceaux choisis. 


mM. SCHUMACHER » 12. G 


i faut a tout prix éviter de sortir de la ™ 
piste : les roues patinent a mort is 
lorsqu'elles sont recouvertes de terre. ; 





FISICHELLA 





; Le circuit de Spa, en Belgique, est Le célébre circuit de Monaco est 
4 un haut lieu de la formule 1. Les bien realisé. Les habitations du 
embouteillages sont a l'image des _ bord de piste sont détaillées et les 
dénivellations du circuit : corses ! repéres visuels ne manquent pas. 


sy 
| 


Le circuit d'Hocken- 
heim posséde les 
lignes droites les plus 
connues du monde. 
La traversée des bois 
au volant des 
monstres mécaniques 
est toujours un 
moment privilégié. 





Le mode 2 joueurs est agréable, mais, a 
* l'image du reste du jeu, les sensations 

: : sont un peu aseptisées. 
mLa gestion de la formule 1 (i 


— ee iY 





Le mode Seénario vous 
place dans une situation 
de course réaliste. 

ii faut, selon la difficulté, remonter les concur- 
rents ou conserver Ia pole position. 





Méme si l'ensemble du jeu ne réserve pas trop de sensa- 

tions fortes, il reste que les réeglages des vehicules sont 

d'une précision sans faille. Les modifications sur les 
| lefo)|(o(Ae)aianelavalin) oXe)anclaveam eld inn\o) cele] ele lU mn as olagag 
| réaliser de bons temps. 


RATRAPPRT L'ERREUR COMMISE DANS its 

STANDS fT REJOIGNET COULTHARD. L'ecuaRts 

A PREMITEE COURSE DE SUTUKA PtUT MCLAREN LAISSERA LA VICTOIRE AU PLOTE 

TRE TROMPEUSE. LE RAYON OIMINUE LE MIEUX PLACE SUK LA GRILLE DE DEPART 
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CE QUI REND LE VIRAGE PLUS ETROIT 
fy VOUS CMPECHE O'ACCELERER 
TOUT AU LONO OF CETTS COURSE 





C'est sur cet écran 
que vous choisirez 
vos réglages. 
Tenez compte de la 
météo et de I'éetat 
de la piste. 





| 
| 
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Le didacticiel presente les difficultes acl 
chaque circuit. Prenez le temps d'étudier le 


Pour les Grands multiples finesses des traces. 


nds champions sont 
Prix, l'ordinateur 


Tous les ae a de choisir celui qui 
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vec ce nouveau Fi 
World Grand Prix, 
vous allez vous frot- 
ter au gratin de la for- 
mule 1 sur les circuits 
les plus célébres de la planéte. 
Vous sélectionnez, parmi les 
pilotes et les écuries officielles, 
votre favori. Ensuite a vous de 
choisir de participer a une 
course d'exhibition a l'orienta- 
tion arcade ; au mode Grand 
Prix traditionnel avec ses tours 
d'essai ; a de petits scénarios 
qui vous placent dans une situa- 
tion de course déja engagée ; 
ou a une course contre la 
montre. 


ily en aura 

pour tout le monde 

Trois niveaux de difficulté sont 
ecessibles dés les premiers 


tours de piste. Le mode Débu- 


Jose un pilotage grande- 
silité par l'ordinateur de 
idis que les deux autres 
ont réservés aux 
vides de sensations 


al 


fessionnelle sont proposés ; 
vous pourrez ainsi, en fonction 
des conditions climatiques et de 
l'état de la piste, régler votre 
boite de vitesses, vos suspen- 
sions ou vos freins, optimiser 
votre train de pneumatiques ou 
décider de la quantité d’essence 
embarquée. La précision est 
telle qu'il faudra impérative- 
ment, excepté en mode Débu- 
tant, trouver les réglages exacts 
pour chaque circuit Les séances 
d'essais libres vous permettront 
de vous familiariser avec la 
topographie et le tracé des cir- 
cuits. Une liste exhaustive d'op- 
tions et de statistiques vous 
facilitera la tache. 


Un relatif 

manque de charme 

Les divers menus de sélection 

présentent une esthétique bien 
e, et la navigation a tra- 





j. ALESI & 


SAUBER PeTRONAS (G) 


Jean Alesi est dans I'herbe, et il aura bien du mal a repartir et a finir la 


course dans les points... 


trop criardes, le niveau de 
détails n'est pas assez élevé, 
les décors n'ont pas toujours 
été optimisés, et certaines 
courses semblent avoir été plus 
travaillées que d'autres. 
L'animation n'est pas non plus 
sans faille, méme si elle sac- 
cade moins qu'auparavant. L'ef- 
fet de vitesse est bien rendu 
dans la plupart des vues dispo- 
nibles. Cependant, les vues réa- 
listes deviennent injouables en 
mode Débutant, particuliére- 
ment lorsque la voiture ne peut 
pas subir de dommages. 

La difficulté générale du jeu est 
assez élevée, et grace a |'intelli- 
gence artificielle assez poussée, 
vos adversaires vous donneront 
du fil a retordre. 


Mi-chévre, mi-chou 

Avec cette suite, l'intérét princi- 
pal de F1. Grand Prix se perd. La 
maniabilité n'est pas aussi tra- 
vaillée que dans le premier 
volet. Le mode Débutant pro- 


_ pose une prise en main imme- 
d sensations priment — 
sur le réalisme, 


diate ou 





éviter un 


cas de figure, l'action et le 
rythme de la course ne sont pas 
assez haletants pour s'apparen- 
ter a un véritable jeu d'arcade. 
Le réalisme de la partie simula- 
tion, qui avait fait le succés du 
premier Fi Grand Prix, semble 
moins poussé. Les réglages 
sont certes tout aussi précis, 
mais les réactions des véhicules 
ne sont pas a la mesure des 
meilleures simulations. Les voi- 
tures ont “perdu” leur poids, et 
les nuances dans le pilotage se 
sont estompées. 


Au bout de Ia ligne 
droite : l’ennui 
Malgré ses indéniables qualités, 
ce titre manque de péche, et 
"ennui pointe aprés quelques 
parties. Méme le traditionnelle- 
ment convivial mode Multijoueur 
ne déclenche pas |'euphorie. 
F1 Grand Prix était un jeu subtil, 
réservé aux puristes patients. 
En voulant élargir son public aux 
amateurs d’arcade, F1 World 
id Prix 2 a perdu en chemin 
ofondeur de jeu ; 
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+ La gestion tech- 
nique complete 
+ Certains decors 
eal soignes 
—. fm + La bonne intelli- : 
gence artificielle 
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Les aecrochages sont trés frequents sur les 
circuits techniques. Il faut éviter le contact 
direct avec vos concurrents, Sous peine de 
perdre du temps. 


ic) 


_La Course contre la montre est réservée aux 
plus rapides d'entre vous. II faut bien connaitre 
les circuits pour anticiper les courbes. 


Les bolides. 
images dur 
nantes, . 





Les jeux qui viennent 
du monde du PC 
commencent a pointer 


xpendable est un 

kill’em all entiére- 

ment réalisé en 3D. 

Vous incarnez un 

guerrier qui doit 

dégommer tout ce qui bouge. 

Un concept assez simple, que 
méme Switch a pu assimiler. 


le bout de leur nez sur 
Dreamcast. Cela dit, on se 


demande ce que ce jeu de 

Sus aux faibles ! 

Au départ, votre arme est du 
genre minable : pas trés puis- 
sante et, pire encore, d’une por- 
tée assez faible. Fort heureuse- 
ment, en tuant certains ennemis 
ou en explosant des caisses, 
vous récupérez de nouvelles 
armes. Mais, gaffe, les munitions 
sont limitées. Enfin, on peut 
stocker quelques armes et en 
changer quand les chargeurs de 
la précédente sont vides. 


pure arcade pouvait bien 
faire sur PC... 







A la fin de chaque niveau, le tradition- 
nel boss tentera de vous éliminer. II est 
HTinle\arsitimelammecole) (ams (clolelalaamcoleit(e lean 
Si vous vous laissez entrainer dans le 
bourrinage, ce sera la boucherie, et 
vous perdrez un bon paquet de vies. 


Pris entre des tirs croisés : 
une situation delicate. 








Le sprite est un peu petit : 
difficile de s'y retrouver. 





Pe gil 

de flammes ne s‘ouvre 
que quelques secondes, 

juste le temps de passer. 





Il est possible de bloquer le tir 
de son personnage dans un sens, 
ce qui permet de courir a recu- 
lons tout en tirant vers la 
gauche, par exemple. Il ne faut 
pas hésiter a recourir a cette 
technique, car elle permet de se 
replier tout en continuant a infli- 
ger des dégats aux ennemis. 
Vous devrez aussi vous servir 
des décors a votre avantage 
pour vous mettre a couvert. Vous 
serez souvent sous un tir nourri. 
Alors, comme toujours, commen- 
cez par nettoyer les unités les 
plus faibles pour dégrossir le 
tableau. 


De Il’arcade pure 

Au niveau des gra- 
phismes, la Dreamcast, 
une nouvelle fois, en 





met plein la vue. Bien que ce jeu 
soit issu du PC, la maniabilité 
est bonne. Malheureusement, 
l’'action est assez répétitive, un 
défaut que l’on retrouve fréquem- 
ment dans ce genre de jeu. 
Cela dit, on passe quand méme 
un bon moment. On ne bloque 
pas, on avance et on tire. Il est 
méme possible de sauvegarder 
entre les niveaux. Et comme, en 
plus, on peut y jouer a deux 
simultanément, ce jeu d’arcade 
pure, bien réalisé, plaira aux 
amateurs du genre. 

Le Panda 
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Comme les décors sont en général assez sombres, les explosions don- 
nent lieu a de superbes effets de lumiére, qui créent une ambiance 
particuliere. 


Les décors baignent 

dans une ambiance rouge 

sang du meilleur effet. 
Le lance-flammes est puissant, 
mais de faible portée. De plus, 
il masque les tirs ennemis. 


; ae ; Pas de pitié, la ou le Panda passe, 
Un repli stratégique s’impose. V’herbe ne repousse pas. 
; Ce qui attriste Switch, du reste. 


Le temps 
est imité... 
Il s’agira 
de ne pas 
trainer. 


Ce boss est extreémement résistant, 
il faudra y aller molto. 
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Les Replays sont vraime 


int, 


nt superbes. 
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jantes... Bref, tout ce qu’il faut 
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e périphérique de 

Tokyo est comme 

celui de Paris, de 

Lyon et de toutes les 

autres villes du monde 

qui ont un périphérique : il n’y a 

qu’un seul parcours, mais avec 
plusieurs bifurcations. 

Au fur et a mesure que vous 

avancez, de nouvelles parties de 

circuit s’ouvrent a vous. Vous 

avez le choix entre un bon 

paquet de voitures, que vous 

pouvez customiser a loisir : cou- 

leur, pot d’échappement, 


pour que votre bolide soit 
encore plus performant. Mais 
jidemment, cela coite de 
agnez en 


i ! 
La route est libre- Foncez - 








desquels vous devez rester 
assez longtemps devant votre 
adversaire pour le vaincre. S’il 
vous dépasse, votre compteur 
de temps s’égréne et il faut vite 
repasser devant. Un systéme 
original, qui se révéle amusant. 


A deux, c’est mieux 
Shutoko Battle propose sar un 
mode 2 joueurs plut6t fun, ainsi 
qu’un mode Entrainement, bien 
pratique pour repérer le par- 
cours. La réalisation technique 
est une nouvelle fois impec- 
cable — c’est une habitude sur 
Dreamcast, on va finir par se 
lasser. Les graphismes sont soi- 
gnés, avec de trés bons effets 
de lumiére. Quant a |’animation 
uide et suffisamment rapide 





elle procure pour une fois, une 
sensation de vitesse relative- 
ment réaliste. La plupart des 
voitures n’étant pas des Fi 
mais des GT, leur tenue de 
route n’est pas fantastique, et il 
faut conduire en fonction. Donc 
éviter les dérapages et bien frei- 
ner avant les virages en €pingle 
a cheveux, car les voitures sous- 
virent pas mal. 

Shutoko Battle n’est pas un jeu 
de course comme les autres ; il 
est assez agréable et plutot fun, 
mais un peu répétitif (il n'y a 
qu'une seule piste). Un peu plus 
varié, il serait un jeu a acheter 
absolument. Tel quel, il reste un 
jeu sympa qui plaira aux ama- 
teurs du genre. 








C’est 


La vue interne est assez pra- ma pis 


tique pour eviter (ela se faire galipette 
dépasser. Grace au rétrovi- ane 
seur, on peut “ bloquer ” son 
adversaire. Au pire, celui-ci 
vous rentre dedans et vous 
fait gagner de la vitesse. 
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Il est passé devant, 
il faut que je me magne ! 
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possible. 





“Evitez les dérapages autant que 












ue deux vues 





fin'yaq 












a , 7 IMPORT : JAPON i 
i : Piss rus y 


Les voitures sont 
habilement modélisees- 













+ Des graphismes 

soignes 

—— : + Un mode de jeu 
original 

+ Un bon nombre 

de caisses 


“ LES MOINS " 











- Un seul circuit 
~ Un peu repetitif 






il y a juste la place pour passer. 














Ceara = On commencalt a perdre espoir de trouver un jour sur N64 
essayez ce mode trés original, qui offre une meilleure 


Paha eer ee eee une simulation digne de Gran Turismo sur Playstation... 
finesse. A tout moment, pendant la course, appuyez 
sur Pause et sélectionnez ce mode pour le tester ins- Heureusement, World Driver : Championship est arrivé. 
tantanément. Pas besoin d'attendre un temps de Geet Rae : : a : 
chargement, ni d'insérer un Rampak. En contrepartie, | ‘ ae Re : 

l'écran sera compressé, faisant apparaitre deux 
grosses bandes noires en haut et en bas. 
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priori, World Driver 

part avec un sérieux 

handicap : son géni- 

teur n'est autre que 

Midway, qui avait déja 

amusé la galerie avec San Fran- 

cisco Rush et la série des Mortal 

Kombat... Oublions ce détail ; 

World Driver n’a rien a voir avec 

ses ainés. Il s'impose méme 

comme la meilleure simulation 

de course de voitures de tou- 
risme sur N64. 


Un goiit de déja-vu 

En mode Championnat, on peut 
s'entrainer en enchainant les 
tours afin d'apprendre le circuit 
dans ses moindres détails et 
trouver la trajectoire idéale. 
Ensuite, ce sont les qualifica- 
tions pour participer a la course 
contre les sept autres concur- 
rents. 


et les courses chronométrées. 
Bref, Wolrd Driver a la couleur de 
Gran Turismo, il a |’odeur de 
Gran Turismo, il a le goat de 
Gran Turismo... mais il est sur 
Nintendo... 


D’Hawai a Lisbonne, 

ca simule sec 

Les décors, trés réussis, sont 
assez variés et vous feront visiter 
Hawai, Las Vegas ou Lisbonne, de 
jour comme de nuit. I! est méme 
possible d’obtenir des décors 
encore plus fins en sélectionnant 
option haute-résolution, qui 
réduit |’ecran au format 16/9, et 
ce, méme sans le Rampak. Celui- 
ci ne sert d’ailleurs a rien, 
puisqu’aucun mode haute-résolu- 
tion en plein écran n'est prévu. 
Simulation oblige, chaque virage 
doit étre négocié avec tact. La 
maniabilité, trés fine, oblige a 


doser délic 


600:00.00 


La boite manuelle apporte un rée!l 
avantage a la conduite. 


queue sont fréquents et les tou- 
chettes ralentissent considérable- 
ment votre véhicule. Un bon point, 
que les puristes apprécieront, 
ainsi que la boite de vitesses 
manuelle, qui apporte un réel 
avantage de conduite. 


Nul n’est parfait 

Malgré ses indéniables qualités, 
World Driver n’est pas exempt de 
défauts. L'impression de vitesse 
est assez moyenne, a cause d'une 
animation plutét lente ; du coup, 
le jeu manque de péche. Heureu- 
sement, ce défaut est moins 
génant en vue intérieure, et le Kit 
Vibration est assez bien exploité. 
Détail amusant : le jeu n'a aucune 
licence, mais les fans reconnai- 
tront les silhouettes des Viper 
GTS, Porsche 911 et autres Nis- 
san Skyline. 

Quoi qu’il en soit, World Driver est 


_une surprise de taille. Pour |' 


001:22: 









Trois vues sont disponibles. 
Derriére la voiture pour ceux 
qui veulent voir bouger leur 
caisse. Intérieure avec rétrovi- 
seur pour avoir plus de sensa- 
tions. Et, enfin, intérieure sans 
Atco aul gm ele mint ae ale)coiivag 
du paysage. 
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+ Des graphismes 











Un petit tour a Rome pour se donner detonants 
un air de vacances... + Une conduite fine 
s +Le mode 






haute-résolution 







Pour éviter 
les dérapages, 
mieux vaut 
ralentir avant 
les virages. 











Qui I'edit cru ? 
Aprés |’étonnant 

Get Bass, qui a emballé 
les pécheurs a la ligne, prés l’intro qui pré- 
sente les différents 
catcheurs, on accé- 
de a une liste de 


menus tout en japo- 
nais. || faudra donc entrer dans 


le hérisson nous propose 
une simulation d’un sport 


peu prisé sur console : chacun d’eux pour comprendre 
leur fonction (sauf si vous lisez 
le catch. le japonais, évidemment). 


Ensuite, reste a choisir si vous 
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les prises connues, et méme 
d'autres (les combattants de 
Virtua Fighter ont leurs propres 
prises). Les manipulations pour 
cortrer les attaques apparais- 
sent en bas de I|'écran, rendant 
le jeu accessible aux débu- 
tants. 


Une technique 
qui dépend du gabarit 
- Il feudra adapter vo é 








“Freeze” lors d'une grosse 


CONTINUE? 6 
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Panda, c'est bien toi ? 
Allez... Fais pas 
la gueule, c'est pas 

grave de perdre... 


trés efficaces contre les gringalets. 
En jeu en équipe, vous pourrez allier 
ces deux techniques en choisissant 
un catcheur léger et un autre plus 
corpulent. 


Le top du catch 

sur console 

Réalisation irréprochable, effets 
spéciaux (image par image, mode 
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Nintendo Magazine, c’est : 

¢ le seul magazine officiel Nintendo 

¢ le plus vendu en France 

e les tests les plus complets 

e les soluces et tips des meilleurs jeux 
Nintendo 


e des concours, des cadeaux 
Pub 5 
su S'abonner a Nintendo Magazine, 

C’est aussi : 

e 6tre sir de ne manquer aucun numero 
faire des économies : recevoir 11 numeéros 
pour le prix de 9 ! 
6tre certain que le prix ne changera pas 
pendant un an. 
recevoir a domicile le seul magazine officiel 
NN TTaiec=ale(e) 








a retourner sous enveloppe affranchie a : NINTENDO Magazine - Service Abonnements BP 53 - 77932 Perthes Cedex 
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*Tarif valable en France Meétropolitaine. Tarifs étrangers nous consulter au : 01 64 81 20 23. 





Depuis son passage 
remarqué sur Playstation, 
tout le monde connait le 
principe de Fighting Force : 
baston, baston, encore et 


toujours baston. Amis 


poetes, vous allez étre 
servis avec ce 100% 
castagne... 





bazooka qui sert a detruire Ja grille du 
grand complexe. 


PDI IIS 


vec Fighting Force, il 

ne faut pas s'‘at- 

tendre a se creuser 

la téte avec autre 

chose qu'un objet 
contondant. Le scénario est on 
ne peut plus linéaire : vous évo- 
luez dans une série de niveaux 
variés et vous affrontez tout ce 
qui se présente sur votre route. 
Les héros (Hawk, Alana, Mace 
et Smasher) possédent des 
aptitudes propres, successibles 
de combler tous les joueurs. Il 
faut toutefois un peu d'entraine- 
ment pour maitriser les quel- 
ques finesses des combattants. 


Dans la téte des vigiles 

A part ca, rien de compliqué : 
on enchaine les coups pour 
défoncer la téte des vigiles qui 
entravent votre progression, 
dans la plus grande tradition 


_des Double Dragon et 


ulations de 


Les Combos ne sont pas trés 
nombreux, mais la décomposi- 
tion des mouvements est trés 
soignée. Il faut combiner plu- 
sieurs boutons et directions a la 
fois pour tirer partie des possibili- 
tés de chacun des participants. 
Le parcours est prédéterminé et 
certains embranchements vous 
permettront d’augmenter la 
durée de vie du jeu en choisis- 
sant un chemin différent d'une 
partie a l'autre. 


le baril d’essence 

Les combats sont violents et, 
tout comme sur Playstation, 
l'utilisation des petits bonus 
découverts au hasard de vos 
pérégrinations est vivement 
recommandée. Rien n’est plus 
agréable que finir un adversaire 
avec un tesson de bouteille ou 
un baril d'essence...Le mode 


coopération tr 


joueurs de $s 


casser du barbare. Ce mode, 
dans lequel il est possible de 
changer de partenaire a chaque 
niveau, est trés simple et per- 
met de mettre, entre amis, une 
bonne claque aux nombreux 
boss. La convivialité est au ren- 
dez-vous, sous réserve que |'en- 
tente entre les joueurs soit cor- 
diale et ne débouche pas sur un 
affrontement fratricide... 

La difficulté augmente a mesure 
que l'on progresse dans le jeu. 
Les tableaux sont variés, malgré 
l'action répétitive. Des phases 
intermédiaires installent le scé- 
nario entre chaque niveau. Les 
actions dynamiques permettront 
aux fans de baston de se défou- 
ler avant de passer a table. 
Fighting Force est un jeu bien 
bourrin, mais au déroulement 
trop linéaire, qui plaira aux 


_morts de faim de beat’em all. 
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Le réalisme des coups de pied sautes 
est impressionnant. Le résultat sur Eiki 
vos adversaires également... 
La salle du premier boss est un piége bien delicat a 
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permet de courir. 

Il vaut mieux parfois 
accélerer et trouver 
une position 
d'attaque plus 
efficace plutot 

que foncer 

dans le tas. 


Les combats contre les boss offrent un 
maximum de sensations fortes. Regardez 
bien les objets sur le sol pour utiliser la 
bonne arme au bon moment. 


La batte de base-bali est la bienvenue pour 
se sortir d'un tres Mauvais pas. Arrosez a 


biel : 
tout-va pour vous frayer un chemin. 
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e principe de Com- 
mand & Conquer est 
simple : comme son 
nom l’indique aux 
anglophones, il s’agit 
de donner des ordres et 
de conquérir des terri- 
toires. L’action se 
déroule juste aprés la 
seconde guerre mon- 
diale — c’est du moins 
ce que laisse envisa- 
ger l’armement des 
forces en présence . 
Les missions et les 
objectifs sont extréme- 
ment divers : détruire les 
défenses cétiéres pour per- 
mettre a vos bateaux de donner 
tranquillement |’assaut ; annihi- 
ler les défenses antiaériennes 
ennemies avant de lancer une 
frappe aérienne ; transporter vos 
hommes directement dans la 
base de |’adversaire pour y récu- 


pérer un objet top secret... Bref, 
le jeu est trés intéressant. 
Généralement, vous débutez la 
partie avec quelques hommes et 
un véhicule de construction, le 
“collecteur”, qui vous permet 
d’établir une base : avec bara- 
quements, raffinerie, etc. Vous 
devez évidemment la protéger 
et surveiller la récolte du mine- 
rai (le tibérium), indispensable 
pour constituer une armée. Si 
votre collecteur est détruit, 
vous née pourrez plus évoluer ! 


Pas de souris 

pour la N64 

Ce grand classique de la straté- 
gie est issu du monde PC. A la 
souris, Command & Conquer est 
un véritable plaisir, un modéle 
de jouabilité. Il en va autrement 
sur notre Nintendo chérie : au 
paddle, le jeu est nettement 
moins facile a prendre en main. 


Les ingénieurs péuvent 
s’emparer d’tne structure 
ennemie. Des lors, vous 


bénéficiez,de la technologie de vos 
adversaires. 


Le petit scarabée de métal au milieu du coin vert, c’est un collecteur de 
Tiberium — c'est grace a lui que vous gagnerez I’argent nécessaire a 


V’achat de nouvelles unités de combat. 





Dans les missions avancées 
dasn lesquelles il faut accomplir 
un grand nombre d’actions en 
méme temps (construire, sur- 
veiller, détruire, déplacer ses 
troupes, etc.), la tache devient 
franchement ardue. Alors que 
Starcraft se profile a |’horizon, il 
serait bon de songer a une sou- 
ris pour la N64 ! On comprend 
également difficilement pour- 
quoi Westwood ne nous propose 
pas le dernier épisode, Mission 
Tesla, plut6t que Command & 
Conquer premier du nom. 
Quoi qu’il en soit, la réalisation 
technique n’a jamais été aussi 
soignée ; les FMV et les cinéma- 
tiques ont été habilement rem- 
placées et les bruitages sont 
d’une qualité rare. Command & 
Conquer est un petit bijou du 
genre, idéal pour débuter dans 
cette catégorie un peu spéciale. 
Switch 


En bloquant I’ennemi sur les ponts, on Il’empeche de 
pratiquer des déplacements tropunassifs‘de troupes. 
Admirez au passage le magnifique rendu de Veau ! 
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L’ennemi posséde généralement une 

technologie un peu plus avancée que la 
votre. Ici, une piste d’atterrissage lui permet des 
débarquements intempestifs de renforts. 


Lorsque vous devez transporter beaucoup 
d’hommes et que des champs de tibérium 
vous bloquent le passage (c’est toxique pour 


HENNY SOLDIER: 


Grace a la toute nouvelle 3D 

(merci la N64 !), il est désormais 
possible de se cacher des yeux 

des soldats adverses en se dissimulant 
sous la végétation environnante. 


La carte du monde ! Vous aurez souvent a choisir 
entre deux destinations, c’est ce qui déterminera 
votre vitesse a conquérir le globe. 


Dans cette mission, il faudra détruire 


* GENERAL SHEPPARD 


vos fantassins) construisez des APC (véhr les silos de missiles sol-air pour permettre a 


cules de transport) pour voyager en sécurité. 


l'aviation de bombarder le secteur. 


Les scénes cinématiques de briefing ont eté habilement 
remplacées par des images fixes avec un son de 
trés bonne qualité. 


Il est toujours possible de choisir son camp. 
En revanche, les modes Escarmouche 
et 2 joueurs ont disparu, dommage ! 








La Nintendo 64 est la 
console des plates- 


formes : Banjo-Kazole 


et Mario, pour ne citer 
que les plus célébres, 
ont déja enthousiasmé 
les amateurs du genre. 
En attendant les 
gorilles de Donkey 


Kong, place aux fourmis. 


fliksjourney 








our ceux qui |’ignore- 
raient encore, “A 
Bug's Life” est le 
titre original de “Mille 
et une pattes”, le der- 
nier film d’animation en images 
de synthése de Disney. Aprés un 
passage remarqué sur la Playsta- 
tion, en voici l’adaptation sur 
Nintendo 64. 
Flik est une fourmi. Alors que 
ses congénéres se tuent a la 
tache, les criquets, tels Niiico 
devant son Macintosh, se prélas- 
sent en attendant que le boulot 
soit fait. Un peu comme les 
Hébreux du temps des pharaons. 
A l'instar de Moise, Flik va devoir 
libérer son peuple de la tyrannie 
de ses cruels persécuteurs. 


En mode Challenge, 
vous devrez accomplir 





Les plus de la N64 

Par rapport a la version Playsta- 
tion, le principe n’a pas changé : 
Flik doit récupérer cinquante 
graines et les quatre lettres de 
son nom, et tuer les ennemis de 
chaque niveau. Remplir tous vos 
objectifs ne vous apportera pas 
de nouvelles cinématiques, 
comme sur PS (elles sont rem- 
placées par du texte et des 
images) mais vous ouvrira les 
portes du tout dernier niveau. La 
grande nouveauté sur N64, c’est 
le mode Challenge, dans lequel 
certains objectifs vous sont assi- 
gnés, comme récupérer 20 
graines en moins de 25 
secondes dans le niveau 
d’entrainement. 


Cété graphismes, cette version 
Nintendo 64 est encore plus 
fine que celle sur Playstation. 
Quant a la fluidité de |l’anima- 
tion, rien a redire, la caméra 
suit parfaitement notre insecte. 
Pas de probléme non plus avec 
la maniabilité, méme si elle 
aurait pu encore meilleure. 





En attendant Donkey... 

Avec ce Bug’s Life, les 
amateurs de plates-formes 
auront droit 4 un titre bien réa- 
lisé, au principe intéressant, 
mais a |’intérét limité si on le 
compare a Banjo. Peut-étre vaut- 
il mieux attendre Donkey Kong, 
qui ne va pas tarder 4 arriver. 





Sur le menu principal, placez-vous sur le niveau 


niveau. 
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o 4 The mystery awaits. © 


“Ant Hill” et maintenez Z et les quatre bou- 
tons C, puis appuyez sur R. Une fleche appa- 
raitra a droite et vous pourrez choisir votre 
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* Pour Playstation : la manetfe Dual Force (analogique et vibrante) pour tous les jeux Playstation. Vibration maximale avec tous les jeux Dual Shock™. 
Trois mode : Dual Shock™, double Stick analogique et numérique standard. Prises tactiles en caoutchouc 
** Pour Nintendo 64 : la manette Superpad dotée de 5 boutons de fir et d’une fonction de commande visuelle, commande numérique octodirectionnelle, 
commande de poignée de jeux analogique, emplacement pour carte mémoire. 
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1) OUI, je m’abonne & Consoles + pour 1 an (12 numéros) 
au tarif de 390 F au lieu deSt9 F soit 229 F d’economie 

Je recevrai la manette Dual Force dans un délai de 6 semaines 
aprés enregistrement de mon réglement. 


C+9O1A 


Net ett ak sire 8 op chery at olde sdeicteretesetotleds lob lpdar pated hic wen en Tamer en aetcs 
PREM ON ASIEN Ret tieee bh isat, ste e vte, aR Sea yee a ne me ae rama d 
PRARESSOE tes AACE Aa ec Ath cachonllarraoctdeis Becta taaean totbrn ee Nee ve  e 


Code postal : Ville Me, cate tent ete emia ee eee 


LY Je joins mon réglement par chéque bancaire ou postal a lordre de Consoles + 


LI Je préfére régler par carte bancaire dont voici le numéro : 
Mer A SE RS Roe ao Bg Mey AO a 
Date déchéance:L_I_| LILI Signature obligatoire : | 





Vous pouvez acquérir séparément chacun des numéros au prix de 35 F et la manette Dual Force au prix de 199 F. 
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[4 OUI, je m’abonne & Consoles + pour 1 an (12 numéros) 

au tav-if de 370 F au lieu de 599 F soit 229 F d’économie 

Je recevrai la manette Superpad dans un délai de 6 semaines 
aprés enregistrement de mon réglement. 
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LY Je joins mon réglement par chéque bancaire ou postal a lordre de Consoles + 





LY Je préfére régler par carte bancaire dont voici le numéro : 


Date déchéance: LI] LL] Signature obligatoire : ere 


Vous pouvez acquérir séparément chacun des numéros au prix de 35 F et la manette Superpad au prix de 179 F. 





e RPG sur consoles est 
tout droit issu des 
"vrais” jeux de réles, 
genre “Donjons et Dra- 
« gons” (ce qui explique au 
SA passage pourquoi tant de ces 
ie titres se passent a une €poque 
médiévale-fantastique), aux- 
quels il a emprunté, notam- 
ment, les systemes de classes 
de personnages et de points 
d’expérience. 
Les Japonais raffolent de ce 
type de jeu : il n’y a qu’a voir 
"impact de Zelda, Final Fantasy 
ou Tengaimakio dans |’Archipel 
pour s’en rendre compte. Un 
exemple extréme est celui de 
Dragon Quest, dont les derniers 
volets ne sortaient pas en 
semaine pour éviter que les 
eléves japonais ne séchent les 
cours pour aller l’acheter ! 
En France aussi, on aime les 
RPG, mais, hélas, ils sont 
encore peu sou- 
vent “localisés” 
(comprenez : tra- 
duits), et quand 
ils le sont, le résultat 
est plus ou moins heu- 
reux... Sans parler des délais, 
qui frisent le ridicule — comme 
s'il fallait un an entier, voire 
plus, pour adapter un jeu ! 
Il reste donc a |l’amateur 
de RPG de piocher dans les ver- 
sions américaines, qui offrent 
un peu plus de choix, ou bien 
encore, quand il n’y a pas 
d’autre solution, a jouer en japo- 
nais. D’autant plus que |’adepte 
éclairé du genre a ses 
préférences, 
: subtiles et 
souvent obscures 












































pour les profanes. 
Quelques distinguos 
pour ne pas confondre 
RPG et RPG, 


Un vaste panel 


de genres 
Commencons par le 
RPG “pur”, comme 


Final Fantasy, Wild 
Arms, ou Grandia : ici, 
on dirige un groupe 
de personnages et 
les combats se livrent 
par l’intermédiaire de 
fenétres d’options. 

Les “RPG/Action”, tels 
que Zelda, Alundra ou 
Mana, se distinguent de 
la premiére catégorie 
par des combats de 
type arcade. 

Ce sont la les deux 
genres majeurs, mais il 
existe encore d’autres 
déclinaisons, moins 
connues en France, 
comme les “digital 
comics”, généralement 
adaptés d’un manga a succés. 
La présentation est simple : une 
image au centre et des choix (en 
jJaponais !) sur le cété. Tout se 
fait via l’interface graphique: il 
suffit de choisir parmi les 
réponses disponibles pour pro- 
gresser dans |’aventure. Ce type 
de jeux, trés en vogue a 
l’@poque de la Nec, est quelque 
peu tombé dans |’oubli, mais 
on en compte tout de méme 
quelques-uns sur Playstation 
et Saturn, dont le plus connu 
est sans doute Snatcher. 
Viennent ensuite les “SLG”. En 
réalité, il s’agit souvent de simu- 


lations, qui rejoignent un peu 
les digital comics dans la forme, 
mais en plus retors, car vos 
choix ont une réelle influence 
sur le cours du jeu. Dans Gra- 
duation, par exemple, vous 


incarnez un prof chargé 
de s’occuper d’un groupe de 
lycéennes et d’éviter qu’elles ne 
tournent mal, tout un pro- 
gramme... Profitons-en pour 
citer les RPG érotiques, comme 
le célébre Dragon Knight, un 
RPG classique ott les monstres 
sont remplacées par des jeunes 
filles que l’on déshabille en les 
combattant. 














Reste enfin la catégorie des 
simulation/RPG, dans le genre de 
Langrisser, Final Tactics, Vandal 
Hearts ou Dragon Force. || s’agit 
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des wargames (rien a 
voir avec les wargames 
américains que l'on 
trouve sur PC!) mati- 
nés de sauce RPG, 
avec un long scénario 
épique . 


Petit cours 

de langue 

Le gros probleme des 
jeux en japonais, 
c'est... le japonais ! 

ll faut savoir que cette 
langue s’écrit avec 
trois alphabets : les 
Hiraganas, les Kataka- 
nas et les Kanjis. 

Vous comprenez sans 
doute mieux pourquoi 
on trouve plusieurs 
retranscriptions en 
Romaji (notre alphabet 
occidental a nous) des 
noms de certains héros 
de mangas... 

Les Katakanas servent 
a retranscrire les mots 
de langues étrangéres 
(le plus souvent anglais). Il est 
donc trés intéressant de les 
connaitre par coeur, tout en 
conservant a |’esprit quelques 
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régles simples : le “B” et le “V” 
sont identiques, de méme que 
le “L” et le “R”, et le “U” en fin 
de mot se prononce rarement. 
Enfin, les Kanjis sont les idéo- 
grammes tirés du chinois qui 
nous paraissent si bizarres. 
Un étudiant en japonais doit 
en connaitre environ 2000 pour 
pouvoir lire un journal ! 
Mais ce qui nous intéresse ici, 
c’est un vocabulaire bien plus 
spécialisé. C’est pourquoi, avec 
l’aimable collaboration 
de Cheub, nous vous 
avons concocté un petit 
tableau des Kanjis 
qui reviennent le plus 
souvent dans les RPG. Cela 
devrait vous permettre de 
vous en tirer plus facilement. 
Notons cependant que, fort heu- 
reusement pour nous, 
les RPG modernes usent 
de plus en plus volontiers 
d’un systéme d’icoénes 
autrement plus simples 
a déchiffrer. De méme, 
des fléches indiquent s’il est 
intéressant d’acheter telle ou 
telle nouvelle arme ou armure. 
Bon courage ! 

Le Panda 
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Une fois n’est pas 
coutume, ce RPG 
nous vient directement 


Test 


qui ont apprécié Final Fantasy 7 


que ce SO 
des transfuges de 
Square Soft qui ont 
réalisé ce Shadow 
Madness. Les similitudes, par 
bien des aspects, avec Final 
Fantasy 7 n’étonneront donc 
personne. Tout d’abord les per- 
sonnages sont modélisés en 
3D, de facon assez grossiére 
avec de gros polygones. C’est 
le méme défaut qu’on trouvait 
dans FF7, mais cette fois-ci, en 
moins énorme. Les décors 
sont, par contre, nettement 
plus reussis, mélangeant 3D et 
dessins. 





Comme dans tous les RPG, les 
combats passent par des 
menus d’options. Il est possible 
de fuir, d’attaquer ou d’utiliser 
des sorts qui, bien sur, consom- 
ment de la “mana”. Lorsqu’on 
se bat avec une arme, on a le 
choix entre une attaque faible, 
en restant sur la defensive ; 
une attaque normale ; et une 
attaque puissante — mais 
alors, gare aux contres. 

On se déplace, de lieu en lieu, 
sur une carte du monde assez 
dépouillée, et les monstres 
vous tombent dessus quand ils 
en ont envie... c’est-a-dire 
n’importe quand. Si vous avez 
un pad Dual Shock, les vibra- 
tions vous préviendront de la 
présence d'un ennemi dans les 
parages. 


connu avec ce clone 





de RPG dans lesquels on bute 
sur des monstres a chaque 
pas, les mauvaises rencontres 
ne sont ici pas trop fréquentes. 
Quant aux boss, ils ont tous 
leur point faible : certains sont 
plus sensibles au feu, d’autres 
résistent particuligrement bien 
a la magie... A vous de trouver 
la faille. 


Vous debutez avec un guerrier 
un peu nigaud, mais au fil de 
l’'aventure de nouveaux per- 
sonnages se joignent a 
vous. Malgré ses allures 
pataudes, votre heros est du 
genre habile lorsqu’il s’agit de 
crocheter les serrures (ce qui 
évite de bloquer a cause d’une 
clé qu’on n’a pas trouvée). En 
revanche, ¢a ne se fera pas 
tout seul. Vous aurez droit a 
une petite scéne d’action, dans 
laquelle vous verrez la serrure 
en gros plan avec deux 
pinces-monseigneur. 

Une séquence vous montrera 
comment les manier, puis a 
vous de la répéter. Si vous vous 
plantez, il faudra tout recom- 
mencer. 


Le jeu est tres long 

et vous en aurez pour un bon 
moment avant d’avoir tout 
explore. On peut 

regretter toutefois 

le déroulement 





trop classique. Certes, on 
retrouve tous les ingrédients 


nécessaires a un bon RPG, 


mais on aurait aimé un peu 
d’originalité. 

Cela dit, ce titre conviendra 
trés bien aux novices dans le 
monde des RPG. 
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Un village en ruine. 











Les graphismes sont trés fouillés. 


ae 


af) ce 
eS i 
sy / gressive 


tent 
Les commandes sont élémentaires, avec des 
raccourcis qui font appel aux boutons L et R. 


les serrures Se croche 


Au début, I ca se Corse 


facilement, mais 
rapidement. 


"7 Cette belle magie donne lieu a un& 


On peut renommer les héros. J’ai trouvé 
que “Cheub” convenait bien au robot-fermier... 


isi nglais. 
Découvrez les plaisirs du RPG ena Fed 
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En route Pour la baston, 
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— Will Smith 
Fe leretient 

~ dans Wild Wild West 
Matrix. 
Tout sur les hommes 
; qui oy fait son succes 


Julia a Rot jerts 
~ Plus vraie que nature ! 
Rencontre 
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INTERVIEW 


EN CADEAU, — 


f FRANCAIS — 
Apres. Cannes, nous l'avons suivie sur : 
le tournage du James Bond [ 


EN VENTE ACTUELLEMENT 
CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX 
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andal Hearts 2 est 
une simulation-RPG 
en 3D. Le plan de 
jeu peut effectuer 
une rotation complete, 
ce qui permet d’avoir une 
bonne vue de d’ensemble des 
combats. Ceux qui ont joué au 
premier épisode vont avoir un 
choc: l’aspect graphique est 
complétement différent. Les 
couleurs sont un peu ternes et 
les personnages sont tout 
petits. Bref, ce deuxiéme volet 
se rapproche plus de Final Tac- 
tic que de son ancétre... 
De plus le systéme d’initiative 
a complétement changé. Avant, 
lorsqu’on attaquait un adver- 
saire, celui-ci ripostait, ce qui 
donnait une place importante 
aux sorts et aux archers. Ce 





Vu le systeme diinitiative assez bizarre de ce jeu, il faut rester sur 


la défensive et avancer tres doucement. Ce sont souvent les 
deux premiers rounds qui déterminent lissue d’un combat. Lais- 
sez donc venir les ennemis, et essayez de les affronter un par un. 
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Sélectionnez d’abord le personnage 
que vous voulez équiper, ainsi vous 
verrez si ¢a vaut le coup d’acheter 
telle ou telle épée. 


Lorsque vous étes sur la carte, 
validez cette option pour sauvegarder. 
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n’est plus du tout le cas. Mais 
le pire, c’est qu’en méme 
temps que vous déplacez un de 
vos combattants, la console 
fait de méme. Ainsi, lorsque 
vous ordonnez a un de vos 
héros d’aller attaquer un 
monstre, il ya des chances que 
l’ennemi en fasse autant... 
Résultat : vous frappez dans le 
vide. Ce systéme ridicule n’est 
méme pas vraiment réaliste, et 
de surcroit, il oblige a étre trés 
défensif. On a également perdu 
le c6té gore, car les ennemis 
saignent beaucoup moins 
lorsqu’ils prennent un coup. 


Guerriers, magiciens, 

prétres et autres castes 
En remportant des batailles, 
vous récupérez des sous qui 
vous serviront a acheter de 
nouvelles armes et armures. 
Vous |’aurez compris, |’aven- 





ture se déroule dans une 
ambiance médiévale-fantas- 
tique, comme d’habitude, et 
l'on retrouve les classes habi- 
tuelles : guerriers, magiciens, 
prétres, monstres... 

ll y a bien sar des villages, et il 
faudra, comme toujours, discu- 
ter avec tout le monde dans les 
tavernes, par le biais d’une 
interface graphique, comme 
dans un “digital comics”. 


Décevant ! 
Vandal Hearts 2 est un peu 
décevant. Il n’a plus grand- . 
chose a voir avec le premier 
€pisode. On peut méme dire 
que c’est un autre jeu, pas mal 
fait, mais dont le systéme de 
combat est a repenser. 
A réserver aux fans du genre et 
€ ceux qui aiment jouer au chat 
et a la souris. 

Le Panda 





Les sprites des personnages sont un peu petits. 





Le héros meurt, c’est Ia fin de la partie... 


La surface bleue indique jusqu’ou vous pouvez 
vous déplacer. 


Entre deux combats, 
les habituelles phases de blabla. 


Une bande de voleurs 
dévalise un pauvre paysan. 


Les sorts de soins, toujours trés utiles... 


L’ennemi 

se déplace 

en méme temps 
que le héros... 
Pas facile 

de le frapper ! 
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n ne présente plus 
Lunar, c’est désor- 
mais un classique 
des RPG. Certes, il 
n’est plus tout jeune, 
mais, a |’6poque de sa sortie, il 
était trés en avance. 
En ce qui concerne la réalisa- 
tion, on a droit a un classique 
RPG en 2D, avec des gra- 
phismes trés mignons et 
quelques effets de lumiére pour 
les sorts ou certains décors. 
Bref, Lunar n’a pas a rougir de 
son age. En plus, il posséde 
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‘avec laquel 4s laissez la 
console s@ arger des 
monstres. ll"est bien sar pos- 
sible de \ui indiquer de quelle 
fagoh vous voulez que,vos héros 
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car il recupére des points 
de vie a chaque fin de tour. 


_ Vous allez voyage 


Ce boss est difficile 4 vaincre, 


SILVER STAR STORY 
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se battent. Lorsque vous étes 
dans un donjon face a des 
monstres faibles, vous laissez 
la console se charger de tout. Et 
dés que ca devient sérieux, 
vous reprenez le contrdéle. 

Dans Lunar, on voit les 
monstres ! Méme s’ils sont 
rapides et s’il est impossible de 
les éviter tous, cela évite tout 
de méme les combats trop répé- 
titifs. De plus, on sait quel t 
de monstre on va devoj 
ter. , 


Le plein de bonus 


‘un héros, 
vous ne SemeZ pa 
vote aventife, la 
Luna, notaniment 
pagne. Elle Ghante 
temps, avec une tré 
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Tous les dialogues sont en 
anglais, ce qui permet enfin de 
comprendre I’histoire. Le jeu 
tient sur deux CD bourrés de 
dessins animés. De plus, dans 
le superbe “pack collector” qui 
vient avec le jeu, il ya un CD de 
musique et un autre pour le 
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Il n'y a pas d’auberge. 
Pour regagner des points de vie 
et de magie, touchez la statue. 






Le premier boss se remet des points de vie. Il faudra donc attendre une bonne quinzaine de tours 
en restant sur la défensive, pour qu’il épuise ses points de masie. Il faut ensuite mettre la gomme et 
utiliser les attaques magiques. 





Les monstres peuvent 
briser les blocs de glace. 
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On peut laisser la console disputer les combats, mais 
elle a tendance 4 gaspiller les points de masgie. Il faut 
réguligrement changer son equipement pour encaisser 
les attaques et économiser les points de magie pour 
affronter les boss ou les monstres puissants. 


I faut 
é€conomiser 
ses points 
de magie. 
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Il faut visiter les boutiques 
pour acheter de nouvelles armes. 


a zone d’effet 
sont efficaces. 


Pas de monstre a: ] it 
Ps f 
sur la carte, i . 


| c'est toujours 
agréable. 
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Pour devenir 
Dragonmaster, 
il va falloir rencontrer 
tous les dragons. 








Star Ocean 2 en US, 


oe ) 
c’est un événement ! —~ yy 
La version japonaise — Soe 
Jap an = 
était vraiment trop sae 4 ] 
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un plaisir non dissimulé tar Ocean sur Super 
Famicom était un 
jeu mythique, mais 
sa suite sur Playsta- 
tion s’est avérée trop 
dure : c’était un titre destiné 
aux “maitres” du genre qui 
comptaient de nombreuses 
heures de vol. Autant le dire 
tout de suite, cette version US 
l’est tout autant. 

Star Ocean 2 est donc un RPG, 
dans le genre de Final Fantasy. 
Comme d’habitude, il faut visiter 
les villages pour acheter de 
l’Equipement, discuter avec tout 
le monde, et dormir a |’auberge 
pour reprendre des forces (vie 
et mana). Pour sauvegarder, on 
utilise des pierres disséminées 
un peu partout dans le monde. 
Un principe classique, mais qui 
a fait ses preuves. 


que le Panda s’est jeté 
sur ce test. 


Original et complexe 
Ce qui fait l’originalité — et |’inté- 
rét — de Star Ocean 2, c’est son 
systéme de compétences (skills 
dans le jeu), a la fois original, 
riche et complexe : en plus de 
leurs skills propres, les person- 
nages peuvent en apprendre de 
nouveaux et les développer. 


A la sortie du village, un héros effectue 
une “action personnelle” : il retourne, 
seul, discuter avec les villageois. 














Les deux héros vont dormir dans la 
méme chambre ! C’est trop hot ! 














Certains semblent inutiles au 
premier abord, comme la cui- 
sine, d’autres sont plus impor- 
tants, comme |’alchimie. Sui- 
vant les compétences acquises, 
un personnage pourra ensuite 
se spécialiser. 


Un jeu trés ouvert 

Autre nouveauté, les “actions 
personnelles” : un héros peut 
ainsi quitter le groupe pour 
retourner en ville, discuter avec 
les habitants. Cel qui lui permet 
de se faire des amis et de tisser 
des liens solides avec les villa- 
geois. De méme, certains per- 
sos peuvent refuser de se 
joindre a vous s’ils n’aiment pas 
tel ou tel de vos équipiers. 

Bref, Star Ocean 2 est un jeu 
est trés ouvert, et il est possible 
de le recommencer en suivant 
des chemins différents. En plus, 
vous avez le choix entre deux 
héros, ce qui change les pre- 
miéres heures de jeu du tout au 
tout. Ca, c’est du RPG ! 

Pour les combats, la encore, 
Enyx innove. Vous pouvez opter 
pour un sys- 
téme tradition- 
nel, via des 


Les décors sont superbes. 
Sur ce point, le jeu n’a pas vie 


menus, ou pour le temps réel, 
comme dans un RPG/action. 
Evidemment, en temps réel, 
c’est beaucoup moins évident, 
d’autant qu’il faut indiquer les 
bonnes tactiques a ses compa- 
gnons, afin d’éviter par exemple 
que la magicienne ne gaspille 
son mana en utilisant ses sorts 
les plus puissants sur des 
adversaires minables. 


Ze best fo ze best 
Vous |’aurez compris, Star 
Ocean 2 est un jeu fantastique. 
Sa profondeur et sa durée de 
vie sont €normes — vous en 
aurez bien pour une bonne 
soixantaine d’heures a le termi- 
ner. La réalisation technique est 
excellente (les décors des vil- 
lages, d’une beauté a couper le 
souffle, sont en images de syn- 
thése ; votre personnage, lui, 
est un sprite assez mignon) et 
le jeu n’a pas vieilli. Bref, c’est 
tout simplement le RPG le plus 
complet et le plus intéressant 
sur Playstation. 

Le Panda 





On obtient enfin une audience avec le roi. 








ll est possible d’assigner aux 
touches "L" et" R" certains 
coups spéciaux ou sorts. 
Faites attention pendant les 
combats, car si un person- 
nage meurt, il faudra aller 
dans un village ou utiliser un 
objet coliteux pour le res- 
susciter. 


Des icones permettent d’effectuer 
certaines actions. 


Un sort qui nettoie 
du sol au plafond ! 


Tous aux 
abris ! C’est 
la guerre 
atomique... 





On va 
pouvoir 
récupérer 
un 

nouveau 
personnage. 
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Une pierre de sauvegarde se trouve sur la droite de Vécr 


SPD. 
i yee fete? 
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Grandia avait déja 
fait beaucoup 

de bruit lors 

de sa sortie sur 
Saturn, ou il était 
considéré comme le 
meilleur de sa catégorie 
sur cette console. 


ESP, l’éditeur de ce RPG, 


s'est donc empressé de 


l'adapter sur Playstation. 









ous incarnez Justin, 
un jeune homme 
qui vit paisiblement 
dans le village de 

Parm avec sa jolie 
maman. I] traine souvent 
dehors avec sa voisine Sue, 
qu'il considére comme sa 
petite sceur. Un jour, il apprend 
qu’il est |’Elu et doit affronter 
les méchants qui terrorisent le 
pays. Il quitte donc ceux qu’il 




























Ces cénes de lumiére servent 
principalement a sauvegarder, 
mais donnent aussi des 
indices sur la quéte a suivre. 
Malheureusement, c'est tout 
en japonais (vous pouvez 
toujours essayer de repérer 
les kanjis a l'aide du dossier 
RPG dans ce méme numéro). 


















Pour ne pas vous 
perdre, essayez 
de garder la méme 
orientation que 
la carte générale. 


La boussole, en haut | 
a droite, vous indique 

la route a suivre. Quand 
vous étes perdu dans un 
donjon, il suffit de suivre 

la direction indiquée. 
Pratique pour avancer et 

ne pas rester bétement | 
bloqué... 


On peut acheter | 
des armes, 


des protections | 
ou des potions 

de soin avec | 
ces espéces 


de cristaux. 
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aime et part pour la grande 
aventure. Voila un scénario 
pour le moins romancé... et 
fichtrement classique. 

Grandia ne se classe pas 
vraiment dans une catégorie 
bien définie de RPG . Dans les 
phases d'exploration, Justin se 
déplace dans un environnement 
entiérement en 3D libre, avec 
la caméra qui tourne autour 
de lui a 360°. Avec une telle 
liberté dans les mouvements, 
on se perd vite ! Heureusement, 
dans les villages, on a accés 
a un plan aérien, et dans les 
phases de donjon, on peut 
visualiser les ennemis et les 
éviter. Enfin, pour se déplacer 
rapidement d’un lieu a un 
autre, un curseur se proméne 
sur une carte générale, ce qui 
évite d'apprendre par coeur 
la position de chaque donjon 
et, surtout, permet de gagner 
énormément de temps. 

Lors des combats, les tours 
sont définis en fonction d'une 
jauge qui se remplit avec le 
temps. A la différence de FF7, 
quand votre tour arrive, la jauge 
s'arréte pour vous laisser le 
temps de choisir l'action qui 
vous intéresse. La puissance 


de votre attaque dépend alors _ 
de votre position et de celle ' 


de l'ennemi. Chose originale’ 











coup, soit asséner un combo. 
En fait, l'efficacité de chaque 
type d'attaque dépend des 
monstres en présence. 


Pas pour les kékés ! 
Grace a tous ces petits détails, 
Grandia est unique au regard 
de la production actuelle du 
genre. Si la magie s'opére 
facilement, avec une musique 
trés travaillée, quoiqu’un peu 
répétitive a la longue, la diffi- 
culté globale du jeu est extré- 
mement élevée. Méme les 
habitués des RPG en japonais 
auront du fil a retordre, et ce, 
dés le début. 

Cété réalisation, on regrettra la 
finition un peu baclée de cer- 
tains éléments, I'animation 
légérement saccadée du héros 
lors des déplacements, le vide 
des décors lors des combats, 
ou encore la pixellisation gros- 
siére des persos lors des 
zooms. Malgré tout, ces petits 


défauts n'empécheront pas © 


d'apprécier ce titre comme il 
se doit, bourré qu’il est de 
scénes cinématiques de qua- 


lité (retravaillées pour l'occa- 


sion). C'est done avec beau- 


coup d'impatience que nous il 


attendons une version ameri- 
aine, afi ‘en heal 
utesiles ub lites. 


Pour voyager 
entre deux 


lieux éloignés, 













Le systeme de combat sort du lot. 

On trouve quelques elements 

des RPG en temps réel, sans étre Plein de petites 
aussi speed et confus. En fait, Be, as . : scénes s'intégrent 
il siapparente plutot au systeme iar pe ee habilement 
de Chrono Trigger sur SNIN, avec . ill c i dans le scone, 
quelques améliorations notables. ms comme I’épisode 

. e du voyage en 
wie train, par exemple. 
La jauge, en bas a droite, 

indique Je tour de chaque combattant. 


Quand vient votre 
tour, le decompte 
s‘arréte, pour vous 
laisser le temps 
de choisir I'option 
Ja mieux adaptée. 


Avant de 
quitter sa 
maman, Justin 
colle sa photo 
dans le salon, 
histoire qu'elle 
ne I'oublie pas. 


Enfin, choisissez votre cible en fonction de votre 

position. Si vous faites un combo sur un ennemi 

assez entoure, il y a de fortes chances pour que 
ses voisins subissent aussi des déegats. 


La petite Sue, attachée a Justin, le suivra jusqu'au — a 
bout du monde. Dans le scénario, elle voyage 
clandestinement sur le méme bateau que Justin. 


ea : ’ : f o JOUEUR ; 
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PlayStation 


Sorti il y a longtemps sur 
Playstation, Persona n’avait 
pas marqué les foules. La 
version US avait fait un peu 
plus de bruit, mais était tout 
de méme restée assez 
confidentielle. Voici donc la 
suite. Alors, bonne surprise 
ou navet ? 


Ss | 


PAA 


Les décors sont soignés pour de la 3D, 
mais avec des couleurs ternes. 


aad 


Les deplacements sur la carte sont simples. 





ersona est assez aty- 

pique comme RPG. 

On sort de l’am- 

biance heroic- fan- 

tasy traditionnelle pour 

se retrouver a notre €poque, 

avec pour héros des lycéens 

doués de pouvoirs paranormaux 

qui leur permettent de “proje- 

ter” une aura, un peu comme 
dans le manga JoJo. 


De nettes améliorations 
Le scénario n'est pas trés origi- 
nal, mais il y peu de RPG dans 
ce style. Au départ, votre héros 
est seul, puis il rencontre assez 
rapidement de deux filles. 


Chaque combat- 


tant posséde son a 


type d’attaque. 











call 
| 0) 


ll va falloir explorer la ville. Les 
déplacements sur la carte sont 
plus esthétiques que dans la 
version précédente, ou c’était 
limite pitoyable. En fait, le jeu 
entier a été nettement amélioré 
depuis la premiére version. 
Heureusement d’ailleurs, car 
méme si Persona était relative- 
ment intéressant, la réalisation 
technique était nulle. 

La, on s’en tire avec un jeu tout 
a fait honnéte : les décors sont 
soignés, assez réussis méme. 
Le jeu est entiérement en 3D et 
l’on peut a loisir faire effectuer 
une rotation a l’écran (ce qui 
est trés utile pour ne rien rater 


Evidemment, il faut parler a tout le monde. 


ees 


a 


a 


des endroits visités ; il n’est en 
effet pas rare de manquer une 
porte un peu cachée si |’on ne 
modifie pas la vue). 


Changer d’ambiance 
L’ambiance sonore est réussie 
et il y a quelques scénes ciné- 
matiques. Le jeu n’est pas 
facile mais, comme d’habitude, 
on s’en tire avec un peu de per- 
sévérance. Cela dit, par rapport 
a Lunar ou Star Ocean 2 en US, 
le pauvre Persona 2 ne fait pas 
le poids. En fait, il conviendra 
bien aux fans de RPG qui veu- 
lent changer d’ambiance. 

Le Panda 


































Auto Plus sur internet 


votre nouvel arrét sur l’autoroute de l’information 








5 rubriques indispensables : 
e Tous les DFiX du marché neuf 

Tous les CQUIPEMENTS des modéles d’occasion 
Connaitre le budget de votre voiture 
Les 20reSSES utiles 


Le KiOSQUE pour vous abonner ou 
trouver des anciens numéros 
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PlayStation — 







Xing, célébre pour 
développer des jeux 
moyens, nous a concocté un 
RPG répondant au doux nom 
de Mystic Dragoons... 
Sera-t-il l'exception qui 
confirme la régle ? 
















Un classique des jeux de roles : vous 
prenez le bateau pour changer 
de continent. 
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premiére vue, Mys- 
tic Dragoons peut 
paraitre sympa 
ses graphismes en 
2D et ses musiques 
d’ambiance font vaguement 
penser a Final Fantasy sur 
Super Nes, ce qui plaira aux 
nostalgiques. Le style gra- 
phique 100% japonais, est 
assez mignon. 


Donjons et villages 
Comme dans tout jeu de réles 
qui se respecte, vous devrez 
explorer de vastes mondes, 
composés de donjons et 
de villages. Le jeu est 
doté d’un systéme de 
combat en temps réel 
assez bien réalisé, qui 
vous oblige a rester 
concentré si vous vou- 
lez survivre. En effet, si 
vous lachez le pad en 
cours de combat, les 
monstres eux ne 
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s’arréteront pas d’attaquer et vous 
extermineront. 

La gestion des persos (votre 
équipe comporte cing membres) 
est relativement simple : un sys- 
téme d’icdnes représentant les dif- 
férents menus et objets vous per- 
met de vous y_ retrouver 
rapidement, sans avoir besoin de 
comprendre le japonais. De plus, 
lorsque vous trouvez de nouvelles 
armes ou armures, le jeu vous 
indique si elles sont plus puis- 
santes que celles que vous avez 
déja. 


Trop monotone 

Mais malgré tout, Mystic Dragoons 
n'est pas un jeu dans lequel on 
s'amuse vraiment. Certains pour- 
ront méme trouver les personnages 
un peu trop gros, laissant penser 
que ce titre est plutdt destiné aux 
enfants - et donc, qu’il risque 
d’étre trop facile (un peu comme 
PAL, pour ceux qui connaissent). 
Heureusement, il n’en est rien. Au 





contraire : dans les donjons, vous 

ne pouvez pas faire plus de dix pas . 
sans tomber sur un monstre, ce 

qui est agacant. De plus, le scéna- 

rio hyper linéaire et les dialogues 

qui n’en finissent pas (et qui ne 

peuvent étre zappés !) n’apportent # 
rien — sauf si vous comprenez le 
japonais, et encore... 

Et surtout, Mystic Dragoons n’a 
aucun intérét sur Playstation. Pas 
de cinématiques, pas vraiment de 
3D... L’exploitation de la machine 
est nulle. 

On se demande pourquoi certains 
éditeurs s’acharnent a sortir des 
jeux aussi moyens, et au méme 
prix que les hits ! 

Si vous n’avez plus 
aucun jeu de roles 
a vous mettre 
sous la dent, 
jetez-y quand 
méme un coup 
d’ceil. On ne sait 
jamais... 
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les aventures i il ai 
aujourd'hui! 





«On a marche sur la Lune» 












(suite et fin) 


“Cet été, Il y en aura eut des 
5 “ons RPG, enfin voici 

z » quelques petits trucs de 
“leux routards, pour se 

: Z débloquer. Puls quelques 

be ‘reflections sur l’évolution 

~ des RPG avec la venue de 
Z la 3D. Enfin pour finir 
“quelques consells pour 

~ -cholsir votre RPG de I’été. 

















































GREVE DES S$ 
On connaissait la greve d 
redaction. Leur but : 
verifier (Cest tres impo 







période de bouclase, 1 NC. 
Pourtant, un “papier 
temps, ni la force, Nl, : 
quelle 4 été rendue. 
une phrase ne 
rentrée. Bon CO 
99100 Boulogne 
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loquer dans un RPG 
n’est pas un maladie 
honteuse, c’est au 
contraire notre lot quoti- 
dien. Ce qu’il faut c’est 
rester calme et posé. La pre- 
mier chose a faire et d’avoir un 
petit calepin, pour noter le nom 
des villages. Les mots " clés ", 
sont souvent noté entre croché 
ou d’une autre couleur dans les 
dialogues. Donc en notant les 
noms des villages, vous serez 
au moins ou chercher, ce qui 
est déja un bon début. || faut 
étre assez méthodique, et parler 
a tous le monde deux fois de 
suite, puis enfin, une fois que 
vous avez parlé a tous le monde 
dans un village. Recommencez 
a leur parler deux fois de suite, 
car ce que vous a dit un villa- 
geois précedement, va peut 
étre vous débloquer. De méme 
il peut 6tre intéressant de noter 
leur nom, en precisant bien sur 
dans quel villages ils sont 
sinon... Soyez attentif aux 
décors, nombre de fois 
j'ai raté une petite 
porte, ou penser que 
cette voie était un cul 
de sac alors 
S que... non!Par- 
fois la seule 

J solution, reste de faire 
case a case, en appuyant 
sur la case action, tout le 
jeu. C’est une technique 
de Cheub, mais bon il 
faut vraiment n’avoir 
plus aucun 
GSP) Oleh 
N’oubliez 
pas d’utili- 
SeZ les 
objets qui 
trainent 
dans votre 
inventaire, a 
Riglord Saga, 
j'ai tourné pen- 
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Air France, de la SN 
courir apres NOs 


: a r du t 
rtant) Que les mac! : Be arc ; 
il ne faut pas leur parler, ni leur e ne Te cemiere je 


de lignoble ue 


veut rien dire, 


Billancourt. Adaptation franga! 


E REDACTION 


CF et de la RATP, mais On 
textes, leur donner un 


ise du texte 


dant des heures, avant d’utiliser 
une sorte de flute pour appeler 
un monstre volant, qui allait me 
transporter... Bref quand vous 
avez des objets bizarre utilisez 
les a tous les endroit ou vous 
étes bloqué. Il y a encore des 
jeux ou méme si vous avait la 
clef d’une porte, il faut |’utiliser 
en allant la chercher dans votre 
équipement pour cliquer sur la 
porte, et pas juste cliquer sur le 
bouton d’action (Athéna). Par- 
fois pour entrer dans certains 
endroits sacrés comme les 
temples, il faut enlever toutes 
ses armes. Sur certains boss, il 
faut utiliser un type d’armes ou 
de magies uniquement. Sur les 
maps, parfois les foréts qui ont 
l'air vide possédent un donjons, 
ou une petite maison avec un 
hermite... Voila vous en savez 
déja pas mal maintenant, si par 
malheur, vous rencontrez ce que 
tous le monde craind le plus, un 
code a entrer, et bien dans ce 
cas la. Bonne chance! 

Avec les consoles 32 bits, et la 
Dreamcast on commence a voir 
des RPG entiérement en 3D. 
C’est la grosse evolution dans 
le monde des RPG, et des jeux 
en général du reste. Aprés avoir 
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joué a Grandia, on comprend ce 
qu'un village en 3D implique. 
Cela prend beaucoup plus de 
temps pour retrouver son che- 
min. La premiére fois cela fait 
méme un sacrés choc. Mais le 
pire, c’est dans certains jeu, 





elle des secretaires de 


utes dorthographe, et 
de leur Macintosh : 


e es. Si 
rouge et corigez yous-meme les faut 


ae ce 
est pour mIeUX vous faire reviser pou 


452 rue Gallieni, 


ion, unanime et solidaire 





bas de gamme, 
vous retrouvez dans un donjons, 


lorsque vous 


et que toutes les textures se 


ressemblent... La on se perd 
trés facilement. Mais on reste 
sur un plan technique, pour ce 
qui est des idées, les RPG n’ont 


pas réellement évolués ces 
deux derniéres années. Le sys- 
téme d’icones, qui nous aident 
bien, c’est généralisé. Bref les 
RPG commencent a se recopier 
les uns les autres et les améli- 
rations deviennent rares. Mais il 
y a des exceptions bien sur 
comme Star Ocean 2 par exem- 
ple! Pour les combats la 3D est 
devenu la référence, et ils sont 
de plus en plus " tactic ". Les 
deux jeux que j’attend le plus 
sont Grandia 2 sur Dreamcast, 
qui risque d’en mettre plein la 
vue, mais quand a vu la riches- 
se du premier épisode! Enfin 
évidemment Final Fantasy 9, les 
huitiéme épisode s’était énor- 
mement " américanisé " dans 
l’esprit. Il sera intéressant de 
voir si Square continue dans 
cette voie, ou effectuera un 
retourd aux sources, qui ne 
serait franchement pas pour me 
déplaire. Nos plus fidéle lecteur 
auront remarqué qu’on avait 
déja fait un dossier RPG, il y a 
quelques années, mais je pense 
que cela valait bien le coup 

d'un faire un nouveau. 

J'ai une nouvelle 

fois utilisé 


les talents 4 
, 


de scribe de Cheub, qui s’est ani- 
mal a oublié la moitié des Kanjis 
qu’ils connaissaient! Enfin voici 
une " sélection " des jeux en fonc- 
tion du type de joueur que vous 
étes. Vous é6tes un débutant, 
vous voulez un bon jeu, sympa, 
pas trop galére, et le japonais 
ca vous dit rien pour |’instant ? 
Lunar, est le jeu qu’il vous faut. 
Vos 6étes un déja un routard des 
RPG, mais le japonais c’est 
quelque chose qui vous fait mal 
aux yeux ? Star Ocean 2 est fait 
pour vous. Le japonais ne vous 
effrait pas, mais pas question 
de galérer pendant cent ans ? 
Lunar 2. Enfin si vous pensez 
que les jeux en US c’est pour 
les filettes, que Final Fantasy 
c’est pour débutant... essayer 
Grandia. M’a bien fait rire la 
petite Gia, a se morfondre dans 
le premier village pendant des 
heures, mais le plus drole, c’est 
que |’ayant fait sur Saturn, je 
savais qu'elle allait en baver! 
Enfin a tous les fans de RPG, 
passez un bon été, il y a de quoi 
s’amuser, pour ma part je 
vai me finir Lunar en 
US, pour enfin com- 
prendre I’histoire, et 
j’enchainerai sur 

Star Ocean 2! 
Le Panda 
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Salut les matriciens ! & bd 

mae. SAnten restera 
brilants va'vous procurer 

des sensations plus que 

chaudes. Il y en aura pour Fw | f f I fe 
tous les vacanclers en | iu Ve o i | Le fe 
short. A peine rentré de la 

plage, foncez retrouver 





Chun-L! sur Dreamcast Maj RAMPAGE 2: UNIVERSAL TOUR (PAL) STREET FIGHTER ALPHA 3 (PAL) [i 
comme sur Playstation, 
Tout casser, tout détruire en rugissant de plai- Ah, qu’il est agréable de retrouver 
Si vous en avez marre que sir... Voila Pintérét de Rampage, un jeu vrais tous les personnages de Street Figh- 
ment défoulatoire (je sais, c’est trop pas fran- ter! Cétait sur la Super Nintendo ou 
la belle Chinoise. vous ¢ais) qui vous met dans la peau de King Kong ou d’autres l'Arcade & ’époque, il y avait Honday Blanka, 
monstres célebres. Une fois n’est pas coutume, quelques Dalshim, et rinoubliable Chun Li... Sur. Dreamcast, 
mette des taulés, CasseZ codes sont disponibles pour cette suite, qui donnent il y a aussi des persos cachés — bref, de quoi 
acces 4 un menu Cheat et a des persos caches. vous amuser. Je vous dis tout, et apres, c'est a 
tout avec Rampage 2. Tous les codes qui suivent s'inscrivent dans le menu des vous:de.jouer ! 
mots de passe. 
La canicule vous ramollit Pour avoir Evil Ryu et Guile 
Pour avoir le menu de triche Vous devez d’abord finir le World Tour avec 
le ciboulot’? Plongez dans Inscrivez BYGGY, n’importe lequel des persos et parvenir au 
Allez ensuite. dans.le menu des options. niveau.30-31. Une fois que vous aurez battu 
I6s. solitudes glacees du Pour avoir l’Alien, inscrivez. B1G4L. Gouki, les deux persos apparaitront dans l’écran 
Pour jouer avec George, inscrivez SM14N. de sélection des personnages et ce dans tous les 
vide Interstellaire avec Pour jouer avec Lizzy, inscrivez S4SVRS. modes. 

















Pour j joue Pave --Nubus, inscrivez SRY3D. 


Star Wars Racer. Pour jaisér. , inscrivez LVPVS. Pour jouer avec Shin Gouki 
‘3 ? Vous devez terminer le World Tour au niveau 32. 
Placez-vous ensuite sur Gouki, maintenez L2 


appuyé, puis validez. 





En attendant la rentrée, 


Je Yous 
\. Modes Dramatic Battie 
souhalte de Cre a et Final Battle 
Allee. ¥ <_ Terminez le jeu en niveau 8 de difficulté. 
bonnes _ Une fois que c'est fait, les deux nouveaux 


7} modes apparaitront sur l’écran principalwLe 
, 4 mode Dramatic vous permet de jouer a deux 
contre l’ordinateur, et le mode Final Battle 


Vacances oa 

















réparatrices | ) ee ( ? vous oppose directement a Bison. Mainte- 
nez L1 + L2 avant que l’écran de VS n’appa- 
6t, bien WN ye raisse, vous combattrez contre Super Gouki. 
delirantes. Pour avoir une intro 
, différente 


Switch 


NM Accumulez 48 heures de jeu 
we dans le menu des options. 
‘ L’intro vous montrera alors les 

persos cachés tels qu’Evil Ryu, Guile ou 
encore Shin Gouki. 


Erratum : le mols dernlerdans la 
rubrique Action Replay, II fallalt lire 

Breath of Fire 3 (US) au lieu de Wild 
Arms (US). Quelnigatd ceSwitch. 








615 TCPLUS 


MMMM (3015: 2.23 F/MIN) 




















> 
AS 
A 
x 
; ay a ge —— Saat, 
. Y 
SELECTEPLAYER PLEASE f z ui z t ; Wiha 
LAP 
Bo artevec® 
ee ss & Ar sParan 
as a é a ee OFATH SpEE 
OfATH specdBRor: 1400 
ae = gy i 
| ? i$ UD ae | # tf SPLINE MARMERS OFF Te 
FS Rae ° te oe , mirnonro'nOBY ore 2 





FOLD Vn CuReyAGE. >) 
seen cai 








Coffret Chevalier du Zodiaque (8 K7) : 499 Frs 

Coffret Ken le survivant (8 K7) : 499 Frs 

Coffret Dragon Ball Z (8 K7) : 499 Frs 

Coffret Nicky Larson (8 K7) : 499 Frs 

Coffret Street Fighter II V (8 K7) : 499 Frs 

Cofiret Juliette Je taime (8 K7) : 499 Frs 

Coffret Le college Fou Fou Fou (8 K7) 499 Frs 

wanes Coffret San Ku Kai (9 K7) : 489 Frs 

oe plus grands sence Coffret Capitaine Flam Part | : 350 Frs 

: : Cofiret Capitaine Flam Part 2 : 390 Frs 

VO DEM drhajcorll Penne tran Zodiaque (4 Films) : 289 Frs 

aes wo Cofiret Sailor Moon Super S (4 K7) : 199 Frs 

Coffret Poseidon Part | : 199 Frs 

et tics | Coffret Poseidon Part 2 7 199 Fis 

comipilet des jeux Nec PC | = Coffret Ranma 1/2 (4 K7) : 199 Frs 

Engine avec les jaquettes 4 Coffret Black Jack (7 K7) : 490 Frs 
(20 pages) contre 45 Frs 

(35 Fis + 10 Fis de participation | | iA 

de frais de 





de dessins animés sur 





Bon de commande a découper ou recopier et a renvoyer a : 


3 S ATOPIC CLUB (Service AYA x0) 17 Rue Trousseau 75011 Paris 
DQWU4ABOS Obs é i ‘ “as : 5 sf a sie 


17 RUE TROUSSEAU 
75011 PARIS 


: AT rie “Hoenn 0 


Les tarifS sont valables jusqua la limite ci “ah gi Sut | levet ce a ‘aus /12 ‘uni 


adaptation arcade de la série opposant les héros de bedvek a 

ceux de Street Fighter est tres. réussie. La Dreamcast nest pas 

spécialement dédiée a la 2D, mais elle s'en. sort plus que bien. 
Comme dans la plupart des épisodes precedents,.les personnages cachés 
fourmillent. Vous pourrez également choisir le héros qui vous viendra en 
aide pendant le jeu via des manips assez simples. Voici plus bas comment 
faire my bénéficier de quelques personnages ee og 


Personnages cachés 
Note : tous les codes qui suivent s’effectuent sur récran ide sélection des 
personnages. i 
béur jouer avec Gold ar 
Machine, placez-vous sur Zangie 
puis faites deux fois Gauche, deux 


fois Bas, deux fois Droite, deux fois 3 
Bas, deux fois Gauche, quatre fois - 


Haut, deux fois Droite, deux fois 

Gauche, quatre fois Bas, deux fois 
Droite, deux fois Haut, deux fois 
Gauche, deux fois Bas, deux fois 
Droite, et quatre fois Haut. Une 
version Gold de War Machine 
apparaitra au-dessus de Zangief. 


Et voila Gold War Machine... 
€a va chauffer ! 


Pour jouer avec Hyper Venom, 
placez-vous sur Chin-Li (fagon de 
parler) et faites Droite, quatre fois 
Bas, Gauche, quatre fois Haut, 
deux fois Droite, deux fois Bas, 
deux fois Gauche, deux fois Bas, 
deux fois Droite, quatre. fois Haut, 
deux fois Gauche, et Haut. 
Venom apparait. tout en haut 4 
a gauche, au-dessus de Chun-Li. 
L'ultime version de Venom “ye 
est disponible ! 


Pour jouer avec Orange Hulk, pla- 
cez-vous sur Chun-Li (fagon de 
parler bis )et faites deux fois 
Droite, deux fois Bas, deux fois fj 
Gauche, deux fois Droite, deux fois [= 
Bas, deux fois Gauche, quatre fois 
Haut, deux fois Bas, deux fois 
Droite, deux fois Haut, quatre fois | 
Bas, quatre fois Haut, Gauche, et | 
Haut. Orange Hulk apparaitra aus L vr a 

5 dessus deRyu. Aprés le vert on passe a l’orange, com 
ye pee bien de points restent sur le permis ? 


~ Cyclops 


Colossus _ 
» Michelle Heart 


‘Thor 
U.S Agent 


Poni Seer avec Roll, placez-vous 


sur Zangief et faites deux fois 


“Gauche, deux fois Bas, deux fois 


Droite, deux fois Bas, deux fois 
Gauche, Haut, Droite, deux fois 
Haut, et deux fois Droite. ; 
, Roll est un petit persgifage tout 
mignon, mais dangereux quand méme.. 


Pour jouer avec Shadow-Lady, 
placez-vous sur Morrigan et faites 
Haut, deux fois Droite, quatre fois 
Bas, deux fois Gauche, quatre fois . 
Haut, deux fois Droite, deux fois 
Gauche, deux fois Bas, deux fois 
Droite, deux fois Bas, deux fois © 
Gauche, deux fois Haut, deux fois 
Droite, deux fois Haut, deux foiis 


Gauche, et cing fois Bas. 
Shadow- -Lady n’est autre quit ‘une 
nouvelle Chun-Li, ¢a va-faire trés mal... 


Choisir le personnage qui vous aide : 
Pour réussir la manipulation, vous devez maintenir Start enfonce sur recran N 
de sélection des personnages, puis, juste avant de choisir le deuxieme per- 
sonnage, maintenir également les boutons, indiqués ci- ‘dessous. : 

Poing faible +.pled moyen'+ petit poing 

Poing moyen + pied moyen + petit poing 
» Petit poing + petit pied + gros poing 
__» Petit poing + petit pied - + poing moyen 
Unknown,Soldier Petit poing 
Pur & Fur Petit pied 
Anita Trols boutons de poing 
Lou Poing moyen 
are 


Shadow 
Sentinel 
Storm 


Petit poing + moyen poing + gros 
poing + petit pied 
Petit poing + moyen poing + moyen pled 
Petit poing + petit pled ” 
Petit poing + moyen poing 
Gros poing 
Peiti poing + gros poing 
~ Poing moyen + moyen pied 
_ Petit pied + poing moyen 
Petit pied + gros poing 
Pied moyen + gros poing 
Pied moyen 
Poing moyen + gros poing 
Petitipoing + moyen pied 


King Arthur ~ 
‘Saki © > 
Ton-Pooh _.. 
Ic P 


Psylock 


Devilot 
Juggemault 


@ FIGHTING anes 64 (US) @ 


Aprés la Playstation, la Nintendo 64 ! Eidos a lassaut de Ia pla- 
néte. En attendant Fighting Force 2, les nintendomaniaques en 
manque de baston et de barres de fer pontine. oe Passer 
le temps. Ce n’est pas toujours évident de terminer le j jeu seul... 
Heureusement, tonton Switch est la. Le choix du niveau et |’ elolite vous 
aideront 4 résoudre bien des problemes. Musique! 


Pour cholsir le neil et étre invincible 


Au menu principal, maintenez L + -Z + C-Haut + C-Bas. 

Vous atterrirez dans le menu de sélection des personnages. 
Appuyez alors sur C-Gauche ou C-Droite pour choisir le niveau, 
vous commencerez avec l'invincibilité. 


Allez, je yous laisse. Je retourne me baigner 





Ast seus FET, ACTEUR! MA SOLUTION D*EVIL RAIDER II] ET SES PLANS! WYETAIS A BOUT. 


AES INFINIES 
=NERGIE INFINIE 
ARMES CACHEES 
PLANS. EXCLUSIFS 
CIRCUITS CACHES 
NIVEAUX SECRETS 
PASSAGES SECRETS 
TOUTES LES ARMES 
VOITURES CACHEES 
ENIGMES RESOLUES 
ALOINILILO)N ISI INIT S 
PERSONNAGES CACHES 
CODES ACTION RE 
SELECTION DE NIVEAUX 
CINEMATIQUES CACHEES 
(GO| s1@ SLO NINA TES) 
VOITURES PLUS RAPIDES 
PERSONNAGES BIZARRES 


IL Y A DES TONNES DE 
(or) 2.\0) Ga GT, GTN] 3 
SUR LE 3615 TIPS ou 
LE O83668TIPS: 

© VOLANT & DE 
FORGES 

SIEGE BAQUET. 

LECTEUR DVD HAUT DE 
GAMME. © 7000F DE 
BONS D’/ACHATS FNAC. 
e DES FORMATIONS Al 
23:1) SD) Si @O)N LO] 113 
(FORFAIT 20H) ET AU CODE 
DANS LES AUTO ECOLES 
ECF. © DES INTEGRALES 
DES SERIES FRIENDS £1 
SOUTH PARK. e £7 
D/AUTRES SURPRISES... 


TOMKAT 


DEFILE- 
MENT D' UNE ASTUCE, 
APPUYEZ SUR LA TOUCHE 8 
DE VOTRE TELEPHONE. VOUS 
AUREZ TOUT LE TEMPS DE 
NOTER L’'ASTUCE OU LE BOUT 
DE SOLUTION! RETAPEZ LA 
TOUCHE 8 POUR RELANCER. 
INDISPENSABLE... ET EXCLUSI- 
VEMENT 0836688477 ! 


EXCLU ANS 
Des DIVAN] scl B) ag UNS a TB) 
DE JEU, SOUVENT EXCLUSIFS, 
SONT DISPONIBLES A LA DEMA 
SUR LE 3617 TIPS. Vol 
RECEVREZ IMMEDIATEMENT PAR 
OU DES LE LENDEMAIN PAR COL 
R, 3 K@)\ een, ©) 0-4 a (@) 
\IMENT TRES PRATIQUE E 


eVVTEZ 


617 TIPS S6TIPS 0836688477 


FAX ou COURRIER L'anti-galére par MINITEL te re par TELEPHONE 


Fixtel 3615, 083668: 2,23F/MN. 3617: 5,57FMN. TIPS et la TIPS Line sont des services (information indépendants des éditeurs de jeu et des fabvicants de 
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Un nouveau genre de jeu | 
arrive sur Nintendo® 64: 


« RP. 
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La simulation en temps réel 
avec gestion de ressources. 











Command & Conquer™ 
devenez un chef de guerre 

et anéantissez les forces 
adverses ! 


©1995, 1999 Electronic Arts Inc. Command & Conquer, Westwood Studios and Electronic Arts are trademarks or 
registered trademarks of Electronic Arts in the U.S. and/or other countries. Westwood Studios is an Electronic Arts™ 
Company. The “N” Logo is a trademark of Nintendo of America Inc. ©1999 Nintendo of America Inc. 
www.nintendo.com Game and System sold separately. 
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